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iHan vuelto!
ILos juegos retro
can con mas fuerza

o
sANMER

i, lo sabemos, hemos tardado en volver a vemos. No era nuestra intencion,
pero como se suele decir, las cosas de palacio... Pero, por fin, tienes entre
tus manos el segundo volumen de Retro Gamer, en su edicion espanola,
dedicado a los juegos clasicos. Un volumen en el que volvernos a encontrarmos
con Juegos miticos, serles legendanas, nombres gue han dejado una huela indeleble en la
memora y tiulos que han hecho gue tu amor por el pixel crezca dia a dia, incluso Tas veinte,
treinta anos o mas. jComo pasa el tiempo! Pero estamos seguros de que, pese al iInexorable
avance del relg), U pasion por estos juegos no ha disminuido o mas minimao.
Como ya te djimos en el antenior numero, nuestra pasion por los clasicos es igual. Por eso
este segundo volumen abunda en la histona de companias miticas, de personaes gue siguen
vivos y coleando a dia de hoy, v jJuegos que siguen acrecentando la maga. Que no pare.

Distrutalos.
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| pixel es bello. ¥ sabemos que,

si estas leyendo esto, no hace ;

falta decirtelo. Perc es necesario, 6 BurgerTime

aun asi. Mo es una cuestion de 32 Combat
Dl Gt sined. T S 24 Power Drf
3 | .-_\l_n’.. -\.F_F-\..-\.F._F".F_-\.FI.-\. 1 A B
Croft o el Principe de «Prince of Persiax 136 Pssst! o4 Yie Ar Kung-Fu
lleven en la brecha cerca de 20 afos —jo 98 Dragon Ninja

mas!-, jverdad? Es el videcjuegeo en su
mas pura esencia lo que lo ha permitido

Forgue si la pasion gue compartimos g Prince of Persia

por los jueges clasicos es encrme, no

lo es menos |a que tenemos por los 56 Lar'c:' Cr?‘ﬁ

juegos actuales. Pero éstos serian 104 Excitebike 114 Los Olvidados
imposibles sin aguellos, jcierto? Por 138 Sabre Man 78 DOS a jugar

esc en este segundo volumen de Retro
Gamer Espafia volvemos a echar la vista
atrés para recordar, descubrir inclusc en
algun caso, y disfrutar siempre algunos

de los juegos cldsicos mas fascinantes 16 Axelay
de la Historia del Videcjuego. Titulos 46 Monty OnThe Run
gue han hecho de crdenadores y 12 Rez

26 Durell Software

consolas, de By 16 bit, el origen de

128 Uridium

cualquier referencia actual en género, 40 Dynamix
tecnologia, disefio v jugabilidad. |

claro estad, no solo vas a encontrar 72 DMA

los juegos, sino también a muchos 92 Hewson

de sus responsables: disenadores, 18 Super Metroid 122 Magnetic Scrolls
programadores, companias, estudios.

Seguro que, coma en el antericr 36 Tapper

volumen de Retro Gamer Espafia, 48 Myst

muchas de las paginas gue vas a 64 Strider

disfrutar a continuacion van a mover los 84 SHefue 34 Super Mario World
rescrtes de la memoria y te haran viajar :

a tiempos en que cada juego era una 100 Star Raiders 90 Ghouls ‘N Ghosts
experiencia unica, innovadora y con una 130  Asteroids 120 Mega Man

perscnalidad arrclladera. Algo gue, en
esencia, es la razon de gue los juegos
clasicos, como los de este violumen,
y el pixel sigan siendo apasionantes y
hermeses. (Disfritalos!
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ordan Mechner fue una vez aclamado
como el rey de las plataformas. Tras
crear «Prince of Persian en 1989 le
fue entregada casi de inmediato la
mas preciada de las coronas mientras los
jugadores se arrodillaban en deferencia al
fluido movimiento del protagonista y se
quitaban el sombrero ante aquel disefio de
niveles tan frustrante como divertido.

/Y a dia de hoy? Mechner vuelve la vista
atras hacia una franquicia que ha funcionado
bien mas de 20 afos, y se siente feliz.

Feliz de que la gente haya acogido al mas
aristocratico de los juegos y exultante por
haber cumplido un suefo de la infancia.
Pero todo pudo haber sido muy diferente.
Después de que Mechner programase el
juego para Apple Il, y tras ver como era
convertido a casi todos los formatos, penso
en abandonar los videojuegos y seguir su
suefio de ser director de cine.

El atractivo de los juegos -y la dificultad
de forjarse una carrera cinematografica-
hizo que siguiese produciendo titulos; y
asi jugd un papel destacado no solo en la

El

-

continuacion, sino también en el primer
juego de la serie de dltima generacion.

Sin embargo, lo que le llevd a alcanzar su
Santo Grial, por lo que hace poco piso la
alfombra roja, fue su guidn para la version
hollywoodiense de «Prince of Persian, que
vio la luz gracias a Jemry Bruckheimer. Se
estrenc el 28 de mayo de 2010, y los pies de
Mechner apenas han tocado el suelo desde
entonces. Incluso ha visto publicadas sus
novelas graficas basadas en la franquicia.

“"Me encanta escribir peliculas, hacer
videojuegos y escribir novelas graficas”, nos
cuenta. "Odiaria tener que elegir una de las
tres cosas, y estoy feliz y agradecido de que
#Prince of Persia» me haya pemmitido tener
un papel creativo en todas ellas.”

Pero retrocedamos hasta los momentos
previos a que Mechner comenzara a
programar «Prince of Persia. Hasta entonces
habia invertido su tiempo en un juego
de accidn llamado «Karatekar» mientras
estudiaba en la Universidad de Yale. Era
1984, y el joven y prometedor programador
de Mueva York habia estado experimentando

16

Jordan Mechner tenia 21 afios cuando creo Prince
of Persia. Ahora, 25 afnos después del juego
original y tras el estreno de una taquillera pelicula,
hablamos con el hombre que dio vida a un principe.
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con el rotoscopio, una técnica de animacion
en la que los animadores calcan fotograma a
fotograma movimientos sobre accion real.
El resultado fue un revolucionario juego
de plataformas con una historia repleta de
trepidantes escenas, suave scroll de fondos
¥y, gracias al rotoscopio, una animacion mas
fluida que la que se veia por entonces.
"Disfruté produciendo «Karateka»”, dice
Mechner. "Queria hacer un juego de peleas
de karate, pero una vez que lo terming y
vi que habia quedado bien, quise dar un
paso mas.” Fue entonces cuando decidic
buscar algo diferente. "Mi idea con «Prince
of Persia» era mantener la presentacion y la
accion de mi primer juego y combinarla con
una resolucion de puzles méas en la linea de
ifoad Runnem o «The Castles of Dr. Creeps,
los cuales disfrutaba jugando en aquel
tiempo”, dice. "Asi que esa fue realmente la
inspiracion para «Prince of Persiax; eso y el
hecho de gue me encantaban las peliculas.”
Mechner tenia un Apple Il desde los 15
afos y habia pasado buena parte de sus
primeros anos junto a la maguina trasteando
con la animacion. Habia desamrollado una
fascinacion por recrear el movimiento
humano -utilizaba a su hermano David como
modelo y le hacia saltar, agacharse y correr,
grabando imagenes que usaba para captar
los matices de la agilidad humana- y era un
fan de la accion. No se perdia ni uno de los
ya clasicos taguillazos de los 80, como las
pelis de Indiana Jones y varias de Spielberg.
"Adoraba los primeros diez minutos de
"En busca del arca perdida”, afirma con un
entusiasmo que ha sobrevivido al paso del
tiempo. "Ese ipo de accion de cameras y
saltos, en la que puedes sentir el peligro del
héroe y cdmo escapa por los pelos es lo
que yo queria recrear. Queria trasladar esas
emociones a los juegos, al Apple ll. Era un
ordenador con el que estaba familiarizado
e intentarlo me resultaba —como animador
amateur, fan del cine y jugador natural.”
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Juegografiy de Prince of Perst

De hecho, «Prince of Persia» alimentaba la
idea de que un paso en falso o la pulsacion a
destiempo de un botdn en una lucha a espada
contra los guardias te llevaria a una muerte por
agotamiento del tiempo, errores que no
significaban el fin de la partida pero que
incidian en los B0 minutos que tenias para
completarlo. Era tan importante salvar la
partida como la resistencia y el nerviosismo.
Pero el concepto del tiempo estaba
consclidado y perduraria en la saga.

"Creo gue lo que sorprendic —ademéds del
juego en si—fue el hecho de que Apple Il era
va entonces una plataforma anticuada”, afirma

Mechner. "Para cuando terminé «Prince of

de una mayor area
a explorar. La tframa
también estaba mas
elaborada: el suefio del
Principe de casarse
con la Princesa se ve
abortado cuando el

Persia» en 1989, el ordenador tenia ya mas malvado Jaffar le expulsa del palacio
de diez afios. Pensé entonces -y lo sigo y en la huida su barco es alcanzado por un rayo.
pensando— que el primer «Prince of Persias Extraviado en una tierra alejada de Persia, decide
colmo e incluso superd las esperanzas que regresar para volver a intentar poner remedio a su
c habia depositado en &l cuando lo concebi solteria. Una vida bastante desgraciada.
2000 Frince ; 3 alld por 1985. Pero en aguella época yo ya Si habia algo de lo que el juego podia
of Persia: Haremn Tl - observaba otros juegos y plataformas alardear era la tendencia de Mechner de mejorar
' 1 i que podian ir mas alla técnicamente, el argumento. Pero entonces, jpor qué se
I en términos de lo que se podia hacer. incrementaron los combates? “Interesante...”,
‘-i'-'; : Asique en ese sentido me senti como reflexiona el programador. "Bueno, no diria que
i si intentara mantenerme al dia con un me arrepiento de haber intensificado los combates,
: _ mercado que ya estaba evolucionando ya que en el original tuve que rehacer los niveles
¥hox. Wind e T mientras yo programaba el juego.” muchas veces en tres afios mientras que para
Camatibe Mo : El debut de «Prince of Persia» resultd un éxito. el segundo juego el desarrollo fue mucho mas
S : Fue adaptado a decenas de formatos, apareciendo planificado. Parte de eso se debit a querer hacerlo
2004 Frince of S . W para consolas como NES y Game Boy, de mas potente en cuanto a los combates.”
Persia: El Alma del Lol UBF 0 aWifE Nintendo, y Master System y Mega Drive de SEGA. El diseno para esta segunda entrega fue
; El juego, que vendié 2 millones de copias, tenia una aprobado en septiembre de 1991. Para Mechner
habilidad especial para hacer parecer la calidad de fue un alivio que la serie pudiera continuar, ya que
las maquinas de 8 bit semejante a la de los equipos habia llegado a temer que la compaiia editora,
mas avanzados. La Gnica sorpresa fue que la Brgderbund, desechase una continuacion. Dos de
continuacion tardase mas de cinco afios en llegar. los responsables de la toma de decisiones de la

Mientras «Karateka» v el primer «PoPa»

representaron un enorme avance para el joven

Mechner en cuanto a mecéanica de juego, «Prince

of Persia 2 The Shadow and The Flames fue

basicamente mas de lo mismo, aungue con un

mayor énfasis en las refriegas con espadas, hasta

el punto de que no era raro tener que combatir ,q..,*
hasta con cuatro enemigos a la vez. El juego, que :

transcurria 11 dias después del desenlace del -
o

original, era una aventura mas complicada, sus -
graficos eran mas resultones y disponia /

:i

e b

unjuegode estratega por iwmoes, basadoen
cartas yque uwe una acogda desigual por parte
e bos fans. Funcionaba mejor como multjugados

» [D5] Han existido muchas wersiones de wPrince L
of Persiag entre ellas nBattes of Frice of Parsiar |
para Mintendo DS, que transcurre entre «las '_,r.’; ' I
Amnas del Tempory oElAlma del Guemems Em ey ] N B h




empresa, John Baker y Michelle Bushneff, habian
criticado que el proyecto estaba creciendo sin
control, pero fras varias reuniones se aclaro que
lo que habian querido decir era que el creador
de «Prince of Persian debia ser mas especifico en
cuanto a la direccion que tomaria el juego y los
requisitos exactos del equipo que iba a dirigir.

Esta vez no fue posible que Mechner trabajara
en solitario; la industria habia madurado y las
expectativas eran superiores. Asi que aungue
habia creado el titulo original casi sin ayuda, la
segunda parte requiric un equipo. Eran necesarios
"storyboards” y los graficos debian ser definidos,
v Mechner se erigio en el mandamds. Estaba en
su elemento. “Todo el mundo se dirige a mi como
los miembros de rodaje se dirigen a un director de
cine”, escribic en su diario. "De alguna manera, he
adquirido esa cualidad magica: la credibilidad.”

A pesar de su gran éxito, Mechner admite
que sentia la presion. No queria que el proyecto
fracasase, tanto por si mismo como por el juego.
"Si empiezan a dudar de mi puede convertirse en
una pesadilla”, escribio. Tenia la sensacion de estar

» [CPC] “C d=ate conJaffar. .. omuere dentro
deuna hora”™ ladenumplmdma,pam
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“Era alrededor de 2004 v 52 me oourmi o convertic
«Prince of Persian en pelicula. Pensaba que,
junto con «Las Arenas del Tiempos. podiaser
una segunda oportunidad de darle un empujon a
la franquicia. 5i algo no habia hedho durante los 20
era sacarle el maximo provedho al juego. Aslque
monté un trailer con imagenes de wlas Arenas del
Tiempoz v 52 lp ensefie a Jerny Bruckhsimer”
“Tambien lecomenté el amgumento, gue era
diferente del juego. Aungue mantuve elemeniosde
aLas Arenas del Tiempon lo reelaboré comao una
historia paraservista, no jugada. El trailer ayudo a
mostrar el tipo depelicula que ibaa ser’
“Personalmente, areo que juegos vy peliculas
nacasitan un enfogue muy distinto. Asiquelo que
hice fue remontarme a |2 que habia sido mi fuente

El Principe del Celuloide

Jordan Mechner nos revela sus pensamientos sobre la
pelicula que conabio, escribio y colaboro en su desarrollo

deinspiradon para «Prince of Persias, esc tipo de
filmes de acdan y aventuras de las que "En busa del
arca perdida’ era un ejemplo. También me inspiré en
“Rohin Hood” para hacer una pelicula de ese génera”
“Creo gue el amumento de wLas Arenas del
Tiempox s& presta muy bien para una pelioula, ¥
también encaja bien dentro de ese tipo de fiimes
weraniegos grandiososy espectaculares. Por otro
lado, hay que decir que los poderes de la daga
estan concebidos especiicamente al servicio del
juega; Por efemmpio, el hecho de que todo el mundo
se convierta en maonstruos, excepto £l héroey el
willang, v gue utilicen una dagapara luchar contra
es0s monstruns. Es un elementa mitoldgico que
infiLrye en la ugabilidad. En la pelicula, 50 no tendria
semtido, asi guelimitélos poderes de la daga”

en la cresta de la ola, viviendo su suefio
hollywoodiense en forma de pixeles,

pero también presagiando que su corona
podia salir volando y ser depuesto. De rey a
principe, y de principe a mendigo...

"Si, tenia un equipo, un grupo de
artistas y programadores”, nos cuenta.

"En cierto modo, dirigia el juego de manera
remota. Por aquel entonces estaba viviendo
en Paris, rodando un cortometraje, y no podia
estar alli 12 horas al dia para el desarrollo. Ese
era un lujo que habia disfrutado en el primer
juego y que me habia permitido invertir un
largo periodo realizando ajustes. Sin embargo,

con el segundo juego hice poco mas que un par de
borradores de cada nivel. Eso fue todo, tenia que
adaptarme al horario.”

Al mismo tiempo que desarrollaba el segundo
juego, Mechner tuvo que supervisar la muy
retrasada version para Apple Mac del original.
Aungue debia haber salido en octubre de 1991,
tuvo que retrasarse de nuevo y el lanzamiento fue
pospuesto a principios de 1992. También se hacian
progresos en otros trabajos de conversion, lo que
le dio a Mechner la oportunidad de supervisar
nuevos enfogues, como las mejoras graficas o la
inclusion de mas niveles: la version de SMES tenia

20 niveles en vez de 13 y el limite de tiempo era

el doble. j;Podriamos hablar de algo como un
"montaje del director”?

“Bueno, cuando jugué la version para
SNES de Konami me quedé alucinado”,
recuerda Mechner. "o no era el

programador, asi que para mi fue
como jugarlo por primera vez, como
experimentar mi propio jusgo
de la misma manera en que

EL PRINCIPE DE LOS JUEGOS

los jugadores lo habian hecho afios atras.
Mo podia prever lo que sucedia ni lo que iba
a suceder mas tarde. Y era una sensacidon
agradable. Pero tambien me sirvid de acicate
para que la continuacion fuera especial. Las
limitaciones técnicas de la primera entrega
fueron severas, ya que el juego debia caber
en 64 KB. En Apple I, incluso solo en pocos
anos —el intermedio entre empezar a programar
aPrince of Persias en 1986 y su lanzamiento en
1989, las maquinas ya eran capaces de mucho
mas en cuanto a graficos y sonido. Creo que la
introduccion de mejoras se debid en parte a lo
atractivo que significaba tener un poco mas de
liberta: diferentes tipos de fondos y reproducir
misica simultaneamente con el juego. Mientras
con Apple teniamos que congelar la animacion
para reproducir un par de notas de misica, ahora
disfrutdbamos de todo a la vez."

La escasa comunicacion en persona entre
Mechner y su equipo significo, durante los tres
primeros meses, que su equipo artistico trabajase
sin ni siquiera verle. Seguia dirigiendo desde la
distancia, lo que tal vez no era su deseo, todavia
ocupado con su cortometraje. Aungue Mechner era
optimista desde el septiembre anterior, en enero
continuaban las dudas y la compania amenazaba
con recortar el presupuesto. Aungue aquella fuera
una atmosfera de incertidumbre, «Prince of Persia
2» seguia siendo un proyecto en el gue la mayoria
de los artistas queria trabajar. Producir animacidn
realista era algo muy atractivo, y Mechner mimao
a su equipo artistico con una proyeccion de "El
ladrén de Bagdad™ de 1940 para subirles el animo.

Sin embargo, ese no era el asunto principal.
Mechner tenia que convencer a Baker de que
merecia la pena realizar aquella inmensa inversion

and Jerry Bruckheimer, Inc.

(& Dismay Entarprises, Inc
All rights reserved.
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» [360] Unade las quejas principales en b versidn
de 2008 erala mano salvadora de Elia, que
estraba & brazopara agarrar al Principe cuando L
caia all vacio y hacia asiel pego mas sencill.

en el juego. Y ahi es donde demostrd ser todo
un maestro, haciendo que el jefe se sintiese
involucrado en el proyecto. En poco tiempo ya
habia conseguido que la compaiiia colocara sus
recursos en el juego, a pesar de gue todavia estaba
nervioso por los costes. De hecho, fue el juego mas
caro de Bregderbund. Ademas, su deseo de hacer
una pelicula seguia vigente. "5é lo que quiero
hacer en mi vida", escribio. ";Por qué no hacerlo?”
El hecho de no poder intervenir lo deseado en
#Prince of Persia 2» empezd a resultarle molesto.
Le encantaba aportar y ayudar en los momentos
criticos, como cuande habia que recortar el peso
de los graficos. Y no se arrepiente de haber tenido
que reprimir las ambiciones del juego. "A veces
tengo la impresion de que los juegos
gue estan muy pulidos y en los que
se ha gastado mucho dinero parecen

e asépticos”, reflexiona. Entonces

comenzd a apreciar el verdadero
atractivo de producir un juego, que
asegura que era "mas diverfido que
. lafilmacidn amateur en 16mm"”
Sinembargo, a medida
- que el juego se acercaba a
su finalizacion, Mechner
empezd a mostrarse
hastiado, poniendo poco
interés en detalles que en
otro tiempo le habrian
obsesionado. Uno
de ellos fue el

titulo. Poco le importaba si el subtitulo era
“La Sombra y la Llama", “"La Ciudad de los
Muertos” o “La Ciudad de las Almas”. Visto en
retrospectiva, jestaba contento con el juego?
"Lo estaba en muchos aspectos, pero no
tanto como... bueno, la relacion infima que tuve
con el primer juego. Aqui estaba desplazado
geograficamente, y en lo personal existia incluso
mas distancia”, dice. "No lo vivia ni lo sentia en el
dia a dia, como habia ocurrido con el anterior.”

Estaba claro que, aungue disfrutaba con la
creacion de juegos, los suenos de su vida no se
estaban cumpliendo. Anhelaba tener novia, sentia
la necesidad de ver mundo, y el deseo de rodar
una pelicula no le abandonaba. Por esta razon su
siguiente proyecto fue «The Last Expresss.

En 1993, Mechner fundd Smoking Car
Productions con el objetivo de disefar su nuevo
juego, emplazado en el Orient Express en 1914, Los
jugadores se ponian en la piel de Robert Cath, un
doctor estadounidense incriminado en el asesinato
de un policia irlandés, y la historia a lo Agatha
Christie funcionaba muy bien para estar jugado
integramente en tiempo real.

Y de tiempo era precisamente de lo que
Mechner creia carecer, asi que el interés por el cine
volvid a picarle una vez terminada la produccion.
Mo ayudd que «The Last Express» fuera un fracaso
comercial —aungue también un éxito de critica—
debido a que el departamento de marketing de
Braderbund habia desaparecido semanas antes
de su lanzamiento en 1997. Para cuando Red Orb
Entertainment comenzd a producir el tercer «Prince
of Persian, Mechner se encontraba decepcionado.
Con el pablico ya acostumbrado a los juegos
en tres dimensiones, fue tomada la decision de
hacer del tercer «PoP» una obra maestra en 30. La
idea era gue The Learmning Company lo publicara,
destinado en principio solo al PC. Salié en 1999.

Sin embargo, las dificultades —algunas
financieras— que habian empanado el lanzamiento
de «The Last Express» se extendieron a «Prince of
Persia 3D». Como consecuencia, fue lanzado sin
pasar un control de calidad exhaustivo. Los bugs
aparecieron y las criticas fueron feroces, aunque
hubo quienes supieron ver las cosas buenas.

El Principe no es el unico personaje de
videojuegos famoso por su capacidad atlética
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Inspirados por el Principe

Flashback Blackthorne Tomb Raider
! Desarrollador: Delphine Software ¥ Desarrollador: Blizzard Desarrollador: Core Design
Compaia: US Gold Entertainment Compaifiia: Fidos Interactive
Plataformas: Amniga, Acomn I Compafiia: Interplay Plataformas: Sega Satumn,
Archimedes, Mega Drive, DOS, ! Plataformas: SNES, DOS, PlayStation, PC, Macintosh,
SNES, 300, Atari Jaguar, COH, Sega 324, Mac, GBA Windows Mobile, N-Gage, PSN
I Afo: 1992 Afio: 1994 Afic: 1995
Tanto «Flashbacks como aPrince uBlackthornes dependia menos de Consumezla decarreras, saltos y
of Persia» usaron “rotoscope”, las plataformas v se centraba en los plataformas, la inspiracion de «Tomb
pero fueron desarrollados purlesy el cormbate, pero lainspiracion Raiders estaclara. Lara Croft esuna
independienternente. El estilo de eraevidente. Su protagonista tenialas version femenina de Indiana Jones,
ambos es muy similar, vy eFlashbacks, rnismas habilidades y carencias del personaje en que se basd Mechner
que aparecio después de aPrince of Principe, & incluia pruebas de ensayo para «Prince of Persia». Lospuzes

Persias, se inspird indudablemente en
el juego de Mechner.

U]

v error. La acdon era repetitiva, lo que
no erael caso de «Prince of Persias.

de «POP» fueron trasladados a un
exuberante mundo 30

By K B

Oddworld: Abe's Oddysee Heart of Darkness Assassin's Creed

" Desamollador: Oddworld " Desarrollador: Amazing Studio Desarrollador: Ubisoft Montreal
inhabitants ' Compafia: Interplay I Compaiiia: Ubisoft

! Compafiia: GT Interactive ! Plataformas: PlayStation, PC Plataformas: P53, Xbox 360, PC

! Plataformas: PlayStation, PC,
Windows, Game Boy, PSN

0 Ano: 1997

Lome Lanning, creador de la atn
incondusa saga «Oddwerlds asegura
gue el juego se inspiraba mas en
ufnother Waorlds, pero es muy similar
a ePrince of Persias en cuanto a
disefioy jugabilidad. Incluso debias
elevar plataformas al estilo aPOP»
mientras los Slig te disparaban.

1530

. 2T

Ano: 1998

Ae: 2007

aPrince of Persias cred todoun
subgénero de plataformas 20, que
luego continuariacon titulos del estilo
de «Heart of Darknesss. Este juego
de scroll lateral tenia una mecanica
sirnilar, con el protagonista caminandao,
saltando, trepando y gateando através
de los niveles, v atacando a cualguier
enemigo que le saliera al paso. Ayudd
a mantener el subgénero vivo.

El juego para moviles de Garmeloft

era increiblernente sirnilar al primer
«Prince of Persian, aunguecon mas
prestaciones. Gameloft también se ha
inspirado en «Prince of Persias para
otros juegos. « Assassin's Creeds
paraconsolas bebia mas dela sequnda
trilogia «POP: —empezando por «las
Arenas del Tiempos—, lacual no habria
existido sin el ariginal de Mechner,

EL PRINCIPE DE LOS JUEGOS

Este tercer jusgo seguia la misma premisa:
scroll lateral y un argumento similar. Habia
guardias, trampas y cornisas, y la Unica diferencia
real entre la version 3D y las anteriores era esa
tercera dimension. A favor de Red Orb, decir
que conseguia trasladar la jugabilidad de los dos
primeros trabajos de Mechner a un mundo 3D, y el
disefio de niveles era solido. Los analistas elogiaron
el ritmo y afirmaron que los gréficos —-al margen
de los personajes— hacian justicia a los niveles.
Esto resultaba irdnico, dado que el sello distintivo
de los dos primeros juegos era la natural fluidez
del Principe. Ron Dulin de GameSpot bromed:

“La animacion por captura de movimientos

es fantasfica, excepto cuando el Principe sube
escaleras o rampas, momento en el que se asemeja
a un anciano que ya no puede con su alma. Ya han
pasado diez afos desde el inicio de sus aventuras,
asi que quizas habria que darle un descanso.”

Sumado a esto, la critica hizo trizas los controles.
Y la perspectiva de la cdmara era pobre, fija
detras del Principe, obstruyendo la vision de los
obstaculos y haciendo dificiles los combates.

Hubo todavia mas crificas: a muchos no les
gustaban las voces. Escuchando la voz del Principe
muchos desearon regresar a la época en la que
era mudo. Mechner no participd apenas en el
proyecto, excepto en un papel de consultoria.
Estaba estudiando en una escuela de cine y habia
rodado un corto documental “Waiting for Dark”,
que trataba sobre las terribles condiciones de vida
en La Habana, Cuba. Sus ambiciones parecian ya
encaminarse hacia este sector.

“El tercer juego fue un proyecto que Braderbund
realizé a nivel interno”, dice Mechner. "En aquel
momento yo ya estaba mas metido el cine.
Acababa de hacer «The Last Expresss, que era un
tipo de juego diferente, y «Prince of Persia 30» no
habia sido un proyecto del que yo fuera punta de
lanza. El cine era lo primero.”

Sin embargo, Mechner si que lo probd , aunque
reconoce que no paso de la segunda fase. Aungue
comercialmente fue un éxito, eso no hizo que se
quedase prendado de él. Desde finales de los 90
hasta principios del nuevo siglo, Mechner estuvo
ocupado en la produccion de otro documental,
“Chavez Ravine”, que cuenta la historia de
un pueblo mexicano-estadounidense que fue
demolido para levantar el Dodger Stadium de Los
Angeles. «Prince of Persia 3D» sigue siendo, en
cierta manera, una vergienza para el.

"¥o conocia al equipo y, en cierio modo, veia
lo que estaban haciendo, y su plan inicial sonaba
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,’b . Comnase significd un retroceso
*  respectoa mH Ama dalGuemaros.

apasionante”, dice, diplomaticamente. "Tenian
grandes esperanzas en el juego y yo también
confiaba en que saliera bien. Pero fue un desamollo
muy dificil, sufrieron un montdn de contratiempos.
Mi impresion es que no cumplic con las
expectativas que el equipo tenia puesto
“"'\ en él. En cuanto a mi, no llegué mas
‘ alla del segundo nivel cuando lo jugué.
Lamento decir que se debid parcialmente
a un problema técnico. EI PC que tenia
entonces no era lo bastante potente como
para que funcionara bien y, ademds, tenia
ciertos problemas técnicos. Alguna vez
\ pensé en intentar volver a jugarlo hasta
} el final, pero nunca lo hice.”

,"*

La falta de una parficipacion activa en
este tercer juego hace que Mechner opte

por no considerarlo parte de la saga. Para él,

se ha convertido en algo casi irritante y esta
dispuesto a eliminarlo de su mente. "No lo

veo como parte de la coleccion «Prince of
Persian”, dice. "Fue una excepcion. Para mi, la
inspiracion del Principe procedia de Errol Flynn,
Douglas Fairbanks o el Indiana Jones de "En
busca del arca perdida”. Era un tipo de héroe de
accion gue iba forjando su personalidad segin
avanzaba en su dificil peripecia. No eran los
didlogos o las expresiones faciales, tenia mas
que ver con expresar su personalidad a través del
movimiento. Cuando miro hacia atras, veo que el
tercer juego no funcions.”

Liegados a este punto, Mechner, en su deseo
de romper con los videojuegos e intentar nuevas
cosas, no fue consciente de lo que tenia. Nos
confiesa que necesitaba recargar las pilas
intentando algo nuevo, pero ello significod perder
de vista a la franquicia que habia puesto en pie. En
2001, sin embargo, recibié una llamada de Ubisoft,
cuyo presidente queria discutir la posibilidad
de hacer una nueva version del juego para la
generacion mas joven. Mechner no estaba seguro.
Se sintio incomodo con «Prince of Persia 30w vy,
si llegaba a un acuerdo, debia ser para crear algo
asombroso. Sin esa garantia, preferia mostrarse

A través del tiempo...

Shadow of Memories
Compahia: Konami g

Desarrollador: In-house

Brald

M[rﬂ@u-ft GﬂT‘IE Studios
Desarrollador: Jonathan Blow
" Plataformas: b 360,
_ Windows, PS3, MacOS X _
Ano: 2008

Este juego de Jonathan Blow
trata sobre un hombre en busca
de una princesa raptada. Aungue
la historia se centra en los
descubrimientos del pasado v
sU comprension, los jugadores
tienen la habilidad de manipular
el tiempo. Puedes retroceder

a épocas anteriores, incluso
después de morir, o usar el
tiemnpo para solucionar puzles,

Plataformas: -

P52, Windows, Xbox, PSP

Aoz 2001

Este titulo clésico para P52 te
pone en la piel de Eike Kusch, un
homibre que fallece al comierzo
del juego. Después de que su
espiritu chtenga la habilidad de
vigjar atrawés del tiermpo, se
mueve entre 2001, 1980, 1902 y
1580, buscando una manera de

revertir sumuerte en el presente.

|y |
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Are yau gonna help ng Eﬂanu:d*

Vo LN
The Chaos Engine
Compadia: Renegade Software
Bitmap Brothers

¥ Plataformas: Amiga, Atari ST,
Amiga CD32, DOS, Risc 05,
Mega Drive, SMES
Afe: 1993

Marraba como la tecnologia de
un extraviado viajero temporal
calaen manos de un inventor,

el cual creaba después una

linea termporal alternativa yuna
mdquina para experimentar

con la materia, el tiempo yel
espacio, resucitando todo tipo de
horrendas bestias.

cauteloso ante cualquier acuerdo. Pero volo a
Paris para discutir el asunto.
"Recibi una llamada personal de Yves
Guillemot (presidente de Ubisoft)”, recuerda.
"Ubisoft acababa de comprar a Brederbund
los derechos del nombre y creo que una
de sus motivaciones era esta oportunidad

de traerlo de vuelta. Pero yo todavia tenia los

derechos de propiedad intelectual. Es justo

decir que por entonces el juego ya era un

clasico, pero no se estaba haciendo nada nuevo

con él. Yo habia visto «Raymanw, y pensaba gue

era un juego absolutamente genial. Y también
creia que «Prince of Persian podia ser hecho para
una nueva generacion de consolas.”
Mechner dio luz verde al proyecto, con la

certidumbre de que se formaria un gran equipo.
Un primer grupo fue reclutado en Montreal, y el
productor se reunid con Mechner en el E3 para
profundizar en el proyecto. "Me resultaba extrano
regresar a la saga”, dice Mechner. "Habian pasado
muchas cosas desde que habia sacado el segundo
juego. Venia de hacer «The Last Expresss, un
proyecto de tres afos que comprendic la formacion
de un equipo, fundar una compaiia y un frabajo
de gran dedicacion. También habia cambiado el
mercado, y los juegos de scroll lateral habian dado
paso a los del tipo «Tomb Raider». Pero cuanto mas
lo pensaba, mas presentia que era lo acertado.”

The Legend of Zelda:
Ocarina of Time
Compania: Nintendo
I Desarrollader: In-house
I Plataformas: Nintendo 64
| Afio: 1998

UWtilizando la Espada Maestra de
este clasico puedes viajar entre
dos periodos de tiempo, asicomo
gozar de oportunidades para
teletransportarse a localizaciones
previamente visitadas. Una
sorprendente einolvidable
aventura que, como sU propio
titulo sugiere, te permite hacer
del tiempo v el espacio tu
pasatiempo definitivo.

Ganon's L.#hl.leg..‘:
&

.!,'
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Time Zone

! Compaia: On-|ine Systems

' Desarrollador:

__Roberta Williams
 Plataformas: A.mlell

I Ano: 1982

«Tirne 7ones te permitia viajar

en el tiempo v resolver puzles.
Aungue erauna aventura
conversacional, podias "conocer™
a algunas de las mas relevantes
figuras de laHistoria, como Julio
César o Cleopatra. SiRoberta
fuera hoy capaz de viajar al
pasado, quizas no habria vendido
eljuego porla friolerade 79 5.



#Prince of Persia: Las Arenas del Tiempow salio
a la venta en 2003 para PlayStation 2, Xbox,
GameCube y PC. La accidn giraba entomo a la
Daga del Tiempo, que el Principe roba, pero un
maléfico visir le convence para desbloquearla, un
reloj de arena es abierto y se desata el caos.

Mo cabia duda de que el Principe habia vuelto,
y se le veia mejor que nunca. Sus saltos al filo
de la muerte y el sistema de control eran mas
indulgentes. El juego, muy logrado y repleto de
accion, impresiono a los jugadores. La mecanica
llevaba al Principe por un camino marcado pero
no distractivo, porque los jugadores estaban méas
interesados en las acrobacias que desafiaban la
gravedad. El juego también homenajeaba a sus

raices, incluyendo el «Prince of Persian
original. "Me encantd «Las Arenas del
Tiempon, afirma Mechner. "Pensaba que
era muy fiel al original, pero al mismo
tiempo se sostenia en sus propias virtudes.”
Un afio mas tarde, los pensamientos de
Mechner volvieron a la pelicula. Comenzo a escribir
un guidn y edité varias secuencias del juego para
ilustrar como podria ser el resultado. Después se
lo mostrd a Jerry Bruckheimer, que se hizo con los
derechos cinematograficos y dio un empujon al
proyecto. Para Mechner esto era la consagracion
de un suefio, la pelicula que habia deseado
durante toda su vida. Y fue posible gracias a su
perseverancia con los videojuegos, un medio que
habia aprendido a amar intensamente.

"Trabajé muy estrechamente con Ubisoft en
alas Arenas del Tiempon. Me trasladé a Montreal
para la parte final del desarmollo y trabajé como
disefiador y guionista, asi que creativamente
estuve muy involucrado. Pero tras ser lanzado me
mudé a Los Angeles para mover el proyecio de la
pelicula. Por eso no participe tanto en el segundo
juego de la serie, «El Alma del Guerreran”

#El Alma del Guerrerow, lanzado en 2004, fue
seguido por el tercer juego de la segunda trilogia,
ul as Dos Coronasy, que hizo su debut en 2005. Para

= [360] mLas Aenas Oivifadass
wohvid a la triogia de s Arenas y

fue recibido muy positivamente.

s [PC] wThe Shadow and the Rameas, -
confinuaciin de mFhince of Parsiag
rajomas de o mismo. Mechner i L | L e ¢ o L
sequia haciendo del argumento un ;
dlemenio mpor tante dal juego

¢“ ¢ Inhis absence, the Princess
¢ fellin love with a young traveller...

entonces, Mechner ya estaba totalmente inmerso
en €l proyecto de la pelicula. "Creo que, a medida
que la segunda trilogia progresaba, los juegos

se volvieron mucho mas oscuros, sobre todo «El
Alma del Guerreron”, dice. "Pensaba que «Las Dos
Coronas» era una especie de paso atras, a medio
camino entre «Las Arenas del Tiempon» y «El Alma
del Guerreros, en cuanto al tono del juego.”

Ambas entregas fueron muy populares. Algunos
pensaban que «El Alma del Guermero» perdia el
encanto del primer titulo, pero tenia mas horas de
juego y los combates eran menos repetitivos. La
historia enlazaba con el final de «las Arenas del
Tiempow, y el elemento de los viajes temporales
estaba en primera linea.

#las Dos Coronase» cemro diestramente una
etapa, y el (ltimo juego, «Las Arenas Olvidadas»,
regreso a la trilogia original y se hizo un hueco
entre wLas Arenas del Tiempow y «El Alma del
Guerreros, donde existia un vacio argumental de
siete anos. El tiempo ne ha sido solo el sello de la
serie, sino también de la vida de Mechner.

Peroesto no es todo. Ubisoft saco en 2008
un remake que parece haber caido en el olvido.
Llamado sencillamente «Prince of Persias, fue
considerado muy simple por algunos jugadores,
aungue también gozo de gran éxito. "Pensaba
que era bello en algunos aspectos”, dice Mechner.
Después hace una pausa y reflexiona. "«Prince
of Persian es el trabajo en el que he estado
involucrado mas profundamente, como escritor y
como creador. Cuando veo la serie en su conjunto
tengo una sensacion de asombro. Si hubiera tenido
una Daga del Tiempo en 1985, cuando empecé el
primer juego, y hubiera visto que todo esto iba a
suceder, me habria sobrecogido, porque es mucho
mas de lo que nunca podia haber sofado.”
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De todo un poco

i, wllxelgyw utilizaba algunos de los mejores efectos visuales que
podianverse en SMES, perola autentica belleza de Ia bestia de Konami
residia en 5y de medios
distintosy, aun asi, parecia original. Konami se inspiré practicamente
entodo, desde «f-Types hasta «foboCops por no mencionar los

final es un gloriose titule que, en lugar de pasar sin pena ni gloria como
el "shooter” de Frankenstein, se convirtic en un fabuloso homenaje al
generc. Por eso no entendemos gue nunca tuviera una continuacion.

Bondades biomecanicas

adxefape tomo prestado muchesrasgos de otros arcades, porno
mencionar algunas peliculas. Aungue elclon del ED-209 que aparece
alfinal de la Fase 2 e5quiza la eleccion mas obvia, nos hemos
decantado porel escenanc del Nvel 4, «H-lypes esuno de los arcades
mas inflyentes de todos los tiempos, asi gue no es sorprendente
descubrir gue la cuarta fase de«dxalayrtoma ideas del jueqo de Irem.
57 jHecho! jUnescenario acudtico de
aspectoorganico? jHecho! |

iHecho! Esmas ficil gue el juego en que se inspira, perc no demasiado,

:sta un poco caliente

30, es unclicheé como |a copa de un ping, perolafase b es uno de los
niveles mas sensacionales gue se pueden ver en un arcade de 16 bit
Mada mas entrar en el nivel, tus ojos se ven asaltados porun brillante
marro|izo de aspectotan abrasador que podria quemarte las retinas.
Jirones de fuego y gusanos gigantescos hacen todo o posible para
derribar tu nave, mientras gue chorres de llamas surgen del ric de lava
y amenazan con borrarte del cielo. Si afiades dragones de fuego que
parecen haber surgido de «Gradiissy una banda sonora apasionante,
o te resultard sorprendente gue este sea el nivel mas recordado.

MOMENTO DESTACADO

iMis ojos! jMis ojos

Incluso ahora, el momento mas impresicnante de «dyafapee g
cuandotu nave surcabala pantalla a toda velocidad por primera vez
ycontemp 135 espectaculares del Modo 7
gue se podian observar en SMNES. Era sorprendente en 1992 y sique
siendolo hoy endia. La calidad de los escenarios en pseudo-30 nos
impresicna hoytanto como en el pasado, y g8 rumorea que fue uno
de los Gltimos juegos enlos que trabajaron
de Treasure. Konami estaba en racha durante |a época delos 16 bit, y
afxafays esun testimonio del extraordinario ingenic de 13 comparia.

LA MEJOR ARMA

& ANELAY

Rodeado de amigos

La mejor arma de «Axefay= aparece al comenzo del juege. Bl Hound
Vulcan es un potente cafidn gue puede disparar en un radio de 360
grados, lo gue proporciona una gran cobertura en las fases en 30 del
(wega. Enlos niveles en 20, tambien resulta muy Otil, ya gue cubre

las zonas superior e inferior de la nave. Estola convierte en el arma
pertecta para eliminar emplazamientos de armas o naves enemigas
dificiles de alcanzar. Ademds, si apartas el dedo del botdn de disparo,
puedes ajustar la direccion hacia la que dispara. Portodos estos
motives, esel arma mas interesante deljuego.

poderosos

EL MEJOR JEFE FINAL

Il

Soy el dios del fuego infernal’

Siteimpresiond el efecto de la lava pseudo-30 de la fase §, entonces
espera a verla gran sorpresa gue te aguarda al final de este ardiente
nivel Wayler el descomunal jefe igneo que cubre casi toda la pantalla
e intenta aplastarte con sus gigantescas manos, es un enemigo
imponente mitad fuege, mitad metal. Pero no e preccupes porque,
pesarde sutamarno, el enorme elemental de tuego es muy facil de
vencer si sabes|ogue estas haciendo. 3ino, concentra tus disparos en
sucorazonmecanico cada vez gue lo exponga. Esole ensefiara a no
meterse contigo.

i WNMD
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= [SNES] Zebesdestacaba por su atmbsiera y ampiia varedad de

escenarnios, recreados con gran detalle gracias al hardware de SNES.

LAS CLAVES

@ '
b
¢\ ?

REDIANTELLIGENT SYS TEMS
# FECHA DELANZAMIENTD: 1954
» GENERO: AVENTURASCHA
» JCUANTO PUEDE COSTART: 12€

= [SNES] La morfosferanacd por b incapacidad de NES
de mostrarias animaciones de Samus mientras reptaba.

AS| SE HIZ0: SUPER METROID

17 anos despueés del lanzamiento de

este legendario titulo de Super Famicom,
Visitamos las oficinas de Nintendo para
desentranar los misterios de la saga
«Metroid» con el director Yoshio Sakamoto

= Bakamoto también dirigid mlde toid Fusbney afan Mission s

ras dejar la estacion de

metro de Jujo Station en

la zona sur de Tokio, nos

encaminamos hacia el gran
edificio blanco que alberga las
actuales oficinas de Nintendo. Las
puertas estan custodiadas por dos
corpulentos guardias de mediana
edad que proyectan una presencia
amenazadora, la cual contrasta
comicamente con los objetos que
guardan en la parte trasera de su
de juguete de los afios 70 y una
seleccion de personajes de peluche
de Nintendo de la era Famicom. Tal
vez no sea la oficina original de
Nintendo, pero es evidente que ain
conserva la historia de la compaiia
con el mismo empefio que un jugador
atesorando productos antiguos.

Dentro, una vez que dejamos airas
el césped y la entrada, nos vemos
inmersos en un mundo austero cuyo
vestibulo esta replefo de trabajadores
de Nintendo amables y educados.
Tras algunos vagabundeos, acabamos
en una sala de reuniones de la planta
baja, donde tomamos la bebida que
amablemente nos ha servido una de
las empleadas mieniras esperamos
pacientemente. Revisamos las
notas hasta que un individuo con
aspecto de artista entra enla sala y
se presenta de inmediato. Es Yoshio
Sakamoto, el productor de «Super
Metroidh, que sigue trabajando para
Mintendo. "Hajimemashite. Yoroshiku
onegai shimasu”.

Sakamoto ha fraido consigo un
folleto en el que se describen las
caracteristicas de «Super Metroidy
para refrescarse la memoria; el juego

se lanzd hace 18 anos, pero su legado
se ha mantenido durante dos décadas.

"Al principio solo estaba «Metroids,
para Famicom ", recuerda. Sakamoto
trabajo en esa primera aventura, y su
frascendencia para «Super Metroidy
es particularmente importante porgue
el concepto principal apenas cambid;
una idea que se formo en el sistema
Famicom original alla por 1986.

“Mi jefe [el productor Makoto

Kanoh] me dijo que «Metroids era
muy famoso en EE.UU., asi que me
animo a que disefiase un nuevo
juego con graficos de alta calidad
que explotasen las posibilidades
de Super Famicom. Por sup uesto,
le dije: "si, me gustaria hacerlo”.
El disefio y la idea ya se habian
establecido antes de que se produjera
al\letroid ll» para Game Boy", explica
Sakamoto. "Cuando decidimos
realizar otra entrega, esta vez para
Super Famicom, quisimos ver hasta
qué punto podiamos exprimir la
consola para generar una mayor
expresividad y mejorar la apariencia
del mundo del juego, y todo ello
mientras trabajabamos con un
concepto que apenas habia cambiado.
Esa fue nuestra mofivacion en lo
concemiente a «Super Metroidy:
crear la expresividad de «Metroid If»
y alcanzar una mayor presencia, algo
ma&s proximo a la realidad”.

Sakamoto no tuvo nada que ver
con «/Metroid ll» |en esa época, sus
servicios eran necesarios en otros
departamentes) pero, aun asi, el
fitulo influyd en los planes de «Super
Metroidw: "Para la ultima escena que
mostraba a Baby Metroid naciendo
delante de los ojos de Samus...
Bueno... No hay explicacion dentro
del argumento de los juegos, pero
esa escena nos motivo para delimitar
el rumbo que debia sequir la serie.
Decidimos mantener la perspectiva y
continuidad de la historia”.

Aparte de la farmula basica que
se establecio en «Metroidy, €l juego
tambien marcé la direccidn estética
de toda la saga. Le comentamos a
Sakamoto-san que «Super Metroids
y «fMetroids no parecen los fipicos
juegos de Mintendo, y le preguntamos
a qué se debe eso. Sakamoto sorbe
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Metroid
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Metroid Fusion
(GBA - 2002)
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Metroid Prime
[GameCube - 2002!!

Metroid: Zero Mission
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Metroid Prime 2: Echoes
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Metroid Prime: Hunters
(DS — 2006)
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Metroid Prime 3: Corruption
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Metroid: Other M
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= [SNES] wSupar Meroidevolvid a incorporar s grabaciones por bateria de
mdetroid s unregalo del cislo ras & sistema de contrasefias dal juego orginal.

su taza de té antes de responder:
“"Creo que la pelicula "Alien, el octavo
pasajero” ejercid una gran influencia
en la produccion del primer juego.
Todos los miembros del equipo se
basaron en las obras de H.R. Giger,
y creo que eran conscientes de que
esos disefios eran los mas adecuados
para el mundo de «Metroids. Para ser
honestos, nunca he tenido claro qué
rasgos hacen que un juego sea o no
"fipico de Nintendo” pero, en lo que
respecta a nuestro frabajo, estabamos

proyectando ofra imagen de Nintendo,

otro rostro si se prefiere. Pero, si, es
un juego de ciencia ficcion, asi que...”
Ademas de la influencia artistica de
eNecronomy, Sakamoto reconoce que
algunos juegos influyeron en «Super
Metroidh. "No puedo enumerarlos
todos... hubo demasiados”. Aunque
también alaba el lado experimental
de los primeros disefios de su equipo:
"Para la fase de pruebas del desarrollo
de «Super Metroidr contamos con
la ayuda de varios programadores
de sistemas inteligentes y de otros
disefiadores internos de Nintendo,
ademas de mi mismo. Estudiamos
lo que era posible en el juego v,
tras analizar el sistema principal
de «Metroidy, pensamos en como
mejorar la jugabilidad y que nuevas
ideas incorporar. También reclutamos
a otros disefiadores de Nintendo e
IntSys cuando abandonamos esa fase
vy empezamos a trabajar en serio”.
Siempre ha habido una relacion
compleja pero beneficiosa entre

Nintendo, que se establecio

en el barrio oriental de Kioto,
Higashiyama (al noreste de la actual
ubicacion de Minami} e Intelligent
Systems, que se encuentra en el
mismo barrio. Sakamoto llama al
equipo "IntSys”, y asegura que ha
estado ayudando a Nintendo con

la saga «Metroid» desde el juego
original. “Como un segundo equipo
desamollador”. Aungue es justo
decir que el personal de Nintendo es
uno de los mejores del mundo, los
desamolladores de Intelligent Systems
proporcionaban un conocimiento
técnico indispensable, sobre todo en
lo relativo al hardware.

"IntSys ha tenido siempre una
gran experiencia con el hardware”,
anade Sakamoto, "asi que, durante
la fase experimental, explicamos a
los programadores de IntSys que
queriamos hacer y ellos nos decian
lo que en realidad se podia hacer.
Estabamos bien preparados para
el traspaso al hardware de Super
Famicom, asi que teniamos una cierta
idea de lo que podiamos esperar;
qué funciones debiamos utilizar y
como. Creo que nos resultd muy Gtil
la fase de pruebas, ya que nos dio
una base sobre la que el personal de
la fase experimental podia empezar
a trabajar. En aquella época, Super
Famicom tenia fama de ser muy
dificil de programar. Segun como
paginabas la memoria RAM de video,
la cual se encargaba de clasificar los
datos de las imagenes, el abanico de

Nadie limpiaba la habitacion
en que dormiamos. Un empleado
nosdesperlao un dlaynosdljo que

olia como un
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posibilidades cambiaba drasticamente.

Saber que podias reducir la potencia
de la VRAM si realizabas una
paginacion pobre era muy util, ya que
eso significaba que podias pensar
en como conseguir ciertas cosas
y como superar esas limitaciones.
Ya que estabamos emigrando de
Famicom a Super Famicom, todo
el mundo (no sole Nintendo, sino
también los demas desamolladores)
parecia divertirse poniendo a prueba
las funcicnes del nuevo hardware.
Eso también valia para nosofros:
Recuerdo haber pensado a menudo,
"Waya, no tenia ni idea de que
pudiéramos hacer eso”. Los graficos
y €l sonido eran fantasticos, pero nos
movia el no querer vemos superados
por los juegos de aquella época”™.

Los desamrolladores
proporcionados por IntSys para
trabajar en «Super Metroids eran
programadores. Pese a la experiencia
del equipo, no existia ninguna
rivalidad entre Nintendo e IntSys; solo
armonia y cooperacion productiva.
Los miembros mas destacados del
lado de Nintendo incluian a Makoto
Kanoh, el productor, la persona
que inspird el proyecto; nuestro
entrevistado, Yoshio Sakamoto, que

fue el director a cargo del disefio del
juego; y Tomomi Yamane, al que
Sakamoto considera el disenador
principal”. “Tenia un gran talento, y le
interesaba todo lo relacionado con el
hardware. Consultaba mucho con los
empleados de IntSys sobre que fipo
de imagenes podian representarse”.
Aunque el objetivo del equipo
era igualar el éxito de «Metroidly
v «fetroid iy, solo tres de sus
miembros habian frabajado en el
juego original, incluyendo al propio
Sakamoto: "El resto estaba formado
por programadores jovenes”,
recuerda. “La gente joven puede
ser muy impertinente ly los que
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= [SNES] La jugabiidad abierta de wSuper Meimids e
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» [SNES] nSuper Motraids aprovechaba b variedad de

efectos de SMES tanto en escenarios como en jefes finakes.

trabajaron en «Super Metroids lo
eran} pero creo gue es un rasgo
muy importante. Tenian la suficiente
confianza en si mismos como para
resultar Gtiles. Habia un gran surtido
de personalidades distintas en

el equipo, lo cual era algo bueno.
Era un entomo de desarrollo
complicado, asi que seguro que mas
de uno no disfrutaba con su trabajo
pero, en general, existia espiritu de
cooperacion. Creo que también se
debia en parte alacoordinacion y al
hecho de que Super Famicom nos

empujara a alcanzar el siguiente nivel”.

El "siguiente nivel” no era
simplemente la idea de emplear
graficos y sonidos avanzados,
también implicaba una expansion
y una mejora del disefio de los
niveles. Sin embargo, Sakamoto
v el equipo se mostraban poco
dispuestos a implementar en «Super
Metroid» el sistema narrativo gue
tanto se empleaba en los juegos
de rol y aventuras. “Mo queriamos
explicar las cosas a los jugadores
con demasiadas palabras”, explica
Sakamoto. "Solo dejarles jugar
v que descubriesen todo por si
mismos. Por ejemplo, digamos que
hay un mecanismo al que debes
subir utilizando una escalera para
colocar una bomba y asi poder seguir
avanzando, como un componente de
la solucion de un enigma; si eso fuese
todo lo que necesitas hacer para

wohvit muy populsr gracias a sus trevesie a alin velocidad

pasar a la siguiente zona no prestanas
atencion a los otros mecanismos que
hemas puesto también alli, y no te
darias cuenta de que existen esas
otras partes del juego. Queremos
gue los jugadores exploren todo fo
gue hemos creado y luego sigan
adelante. Por eso disenamaos los
mapas de forma que el jugador no
pudiera escapar sin explorar, o gue
terminara volviendo al punto de
inicio antes de avanzar. £l jugador se
veria arrinconado y, con el tiempo, se
detendria v empezaria a decir, “Vale,
Jjocomo deberia salir de esta zona?”
Ese es el rasgo fundamental del
diseno de mapas de «Super Metroids,
Al no utilizar palabras, los jugadores
deben "percibir” su avance por el
juego; ¥ eso es lo que queriamos
conseguir. Cuando descubriesen algo
nuevo (un nuevo objeto o un lugar),

RS SE HIZ0: SUPER METROID
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queriamos que el jugador sintiese que
ha realizado ese descubrimiento &l
solo, sin ayuda del juego”.

El equipo R&D1 sufric muchos
quebraderos de cabeza para alcanzar
el equilibrio que se pudo ver en
wSuper Metroids en lo que respecta
a la ubicacion de los objetos, la
resolucion de los rompecabezas
y los encueniros con jefes finales,
por no hablar de la adquisicion de
habilidades y el uso del inventario de
Samus. Y no se trataba simplemente
de que todo encajara en su lugar
en el primer intento, como revela
Sakamoto: "Tras una fase en la que
el jugador habia realizado muchos
descubrimientos, nos contuvimos
de empujarlo demasiado lejos para
evitar repeticiones. El equilibrio
entre el nivel de dificultad y los
descubrimientos del jugador era
crucial. Queriamos evitar que el

jugador creyera que le estabamos
guiando de forma automatica;
tenia que disfrutar de una
gran libertad. Pero resultd
muy dificil conseguirlo.
Habiamos disefiado
' los niveles de esta
forma desde el
primer juego, asi
que teniamos
experiencia,
pero audn
necesitabamos
experimentar y
probar cosas nuevas”.
El proyecto no solo
marcaba el debut de buena parte del
equipo en la saga «M\Metroidy, también
significaba el debut de todos ellos
con Super Famicom. Naturalmente,
este progreso presentaba ciertos
obstaculos que ni siquiera los
consejos de IntSys podian eliminar.

‘ |

“Uno de los problemas del traspaso a

Super Famicom”, explica Sakamoto,

“era que necesitabamos muchos

mas sprites y disenos artisticos,
asi gue tuvimos que compartir las
responsabilidades del disefio de
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los mapas y los enemigos enfre
los miembros del equipo, y todos
tuvieron que colaborar. Pero este
método dio como resultado un
revoltijo de estilos que reflejaba las
preferencias individuales de cada
disefiador asi que, al final, tuvimos
que pedir a Yamane que refocase
todo lo que se habia enviado para que
mantuviese un disefio consistente”.
Por muy increible que parezca, no
hubo friceidn dentro del equipo ni
siquiera durante la dltima fase de
desarrollo, pero lo que si hubo fue
mal olor: "Durante los dlitimos seis
meses de desarrollo, no sabia donde
vivia; el edificio de Nintendo Ino éste,
sino el antiguo [en Higashiyamal)
se convirtid en una pension para el
equipo de «Super Metroidn”, asegura
Sakamoto. "De hecho, no recuerdo
ni haber vuelto a casa. Habia una
habitacio n que convertimos en
nuestro domitorio, pero a veces

No queriamos expli
cosas a los jugad
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Muestra charla deriva del mal
olorde la sala de desarrollo a
la ira del semidios de Nintendo:
Gunpei Yokoi. Yokoi, de poco mas
de 50 afios durante la produccion
de «Super Metroids, era el director
general del proyecto, pero no ejercia
ningun control. Sakamoto recuerda
como supervisaba el desarrollo del
juego: "Yokoi-san, que era mi jefe
de seccion y tenia buenas ideas,
siempre estaba enfadado cuando
nos veia completamente absorios
y trabajando horas extraen «Super
Metroids. Una vez vino, y dijo, "jEstas
intentando crear una obra de arte 0
qué?” [Risas] Pero era un proyecto
épico, y ya nos habiamos pasado de
la fecha limite. Ademas, estabamos
muy cerca de conseguir nuestros
objetivos. Yokoi-san se enfadaba cada
dia mas con nosotros, pero no nos
dabamos cuenta. Fue Kanoh quien
nos advirtio de los enfados de Yokoi-

jcar las

ores. Solo

dejarles jugar y que descubriesen
todo por si mismos

estabatan llena que, por mucho que
quisiera, no podia dormir. ¥ no tenia
tiempo para imne a casal Siempre
habia entre diez y quince de nosotros
en la oficina durante toda la noche, asi
que tuvimos que dormir por turnos.
Madie limpiaba la habitacion, ya que
la usabamos en tode momento. Un
empleado del tumo de manana de
otra zona vino un dia a despertamos
y nos dijo que olia como un zoologico.
Alguien puso un ambientadoren

la sala, pero eso solo empeoro el

olor. Todo el mundo en la oficina nos
miraba con cara divertida”, bromea
Sakamoto. "[Es muy triste guardar
recuerdos de esa experiencial”

san. No estaba muy contento con
nosotros, y no era la clase de persona
que solia repartir elogios pero,
cuando el juego estuvo terminado,
jugd con él durante horas. Se habia
enganchado. Lo jugd tanto que ahora
me pregunto qué estaba haciendo
realmente. [Risas] Cuando otros
desarmrolladores llevaban sus juegos
de accion a Nintendo, él siempre los
comparaba con «Super Metroidy, y les
recomendaba que lo probasen. Sentia
un gran carifio porel juego. Supongo
que este recuerdo es mucho mejor
que la anécdota de la habitacidn
apestosa”, bromea Sakamoto.
"wSuper Metroid» salid a la venta en
1994", continda. Y el desarrollo nos
llevo entre dos y tres anos. No sé lo
que pensaria el resto de la plantilla
pero, en aquel momento, todos los
equipos estaban concenfrados en
lanzar juegos nuevos para Super
Famicom, asi que supongo que algo
de expectacion fuvimos que crear con
aSuper Metroidy. Recibimos mucho
apoyo y compresion detodas las
personas relacionadas con el proyecto,
v es0 nos ayudd mucho”. Lo cual,
como todo aquel que haya disfrutado
del juego podra atestiguar, es una
estimacion comprensible. Y si fue lo
bastante bueno para Gunpey Yokoi,
sin duda también lo es para nosotros.
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5 [SNES] Los mapas de nSuper Metoide sentaron las bases
del género para b nueva genaracion de consols.
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» [SNES] La huida en d dimominuto de la estacion espacial aviodestruyéndose
=@ ha comertido en una presentaciin habitual de loe pegosde Wifetroid.
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s [SNES] La forma en que lbs nuevas hatiidades abren

oiras nas deljuego ha sido copada hastala saciedad.

Kraid

El primer jefe final es,
|iteralmente, un monstruo;
SEOUID O Ue No consiguid
el papel para las peliculas
de Godzilla porgue estaba
demasiado cualificado. El
puntodebil de Kraid es su
escupitajo, aungue pone
mucho empeno para lanzar
espinas semiony 8nicas

y bolas de fuego contra
Samus.

Los jefes flnales

Phantoon

Phantoon e un buen
ejemplo de los efectos de
transparencia del hardware
de Super Famicom, ya
gue se muestra como

una aparcidn. Sutactica
es la de pasarde una
translucidez protegida & un
devastador estado sdlido

¥ viceversa, y le encanta
lanzar multitud de orbes
azules en llamas.

Este crustaceo de vientre
amarillo es algo mas

que un error tipografico.
Draygon s un nadador
peEsimo, ¥ sus puntos
débiles estén protegidos
por el caparazan de una
lamgosta gigante. Algo
perversa, «Super Metroids:
te obliga a vencerlo
electrocutandolo hasta que

Sl carne se vuehe purpura.

Ridley
Un homenaje (solo en el
nombre, chviamentes) al
director de Alien, Ridley
Scott, cuya pelicula fue la
inspiracion para la saga.
Este pirata espacial aparece
una vez al comienzo y de
nuevo al final, pero enesta
ocasion con una forma
mucho mas poderosa
{aurgue, paraddjicaments,
més vulnerable).
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Mother Brain
El enigmatico jefe final
88 una masa cerebral sin

craneo. 5in embargo,
Mother Brain se protege
con armas dinamicas y la
capsula de cristal de un
traje robdtico. Cuando todo
falla, se conecta al cuello de
untraje biomecanico. Una
vez que haya acabado con
€], Samus tendra gue correr
por su vida.
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|Re-creatia] Error
encurva Vuelco.

VOLVEMOS A 1988. CON UNA MONEDA PUEDES JUGAR A «<DRAGON NINJA»,
«GHOULS'N GHOSTS» Y «HEAVY BARREL ». O PUEDES INVERTIRLA EN UNA
PARTIDA DE LUJO DE «<POWER DRIFT».

AR W,

LAS CLAVES

» COMPARIA: SEGA

» DESARROLLADOR: INTERMD

» HARDWARE: RECREATIVA

» GEMERD: CARFERAS

» FECHA DELANZAMIENTO: 1988

» (CUANTOPUEDE COSTARY:
DEX0 AM0E

& metes en la maquina,

te abrochas el cinturén

¥, can una buena dosis

de anticipacion, "INSERT
COIN". En este punte, la mayoria de
los contemporaneos de «Power Diifiv
simplemente te soltarian en el circuito y
te dinan "Preparado”, pero este juego no.
# Power Drfie quiere seducirte. La pantalla
de presentacion es una profusion de
actividad. El piblico expectante sentado
en las gradas. Cinco vehiculos colocados
al ralentien la calzada. ¥ por encimade
ellos estan los 12 pilotos, rebosantes
de personalidad. Cada compefidor se
resalta de forma consecutiva, mientras la
maquina espera tu seleccion.

lgual que «0wutRuny, «Power Drifte se

desarmrolla en cinco circuitos, elegidos
por el usuario. Pero como los trazados de

«Power Drifts son independientes, debes
designar tu ruta preferida al principio.
Esto se hace con el volante y con el botdn
"START" se selecciona el piloto iluminado.
Cada une tiene su personalidad, que no
influye en la jugabilidad, perc mejora
mucho la ambientacidn. Tucomredor se
baja hasta su vehiculo. Ambos salen por
un tunel para desvelar un mapa de camera
tridimensional giratorio. Inmediatamente,
se diferencia de otros muchaos circuitas
que hayas completado en juegos
similares como «OutRuns y «Hang Onw.
Mientras la pista gira, puedes observar
rampas, puentes y saltos. Hay un camino
muuuy largo desde Coconut Beach.

Tus pies encuentran los pedales del
acelerador y del freno. Tu mano derecha
alcanza la palancade marchas. Y la
camara se dirige hasta la linea de salida
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para el gran comienzo. Tres, dos, uno...
Comienza la carrera y pasan volando
enormes vallas publicitarias. Adelantas a
algunos coches y tu personaje gesticula
ante cada oponente. Llegas a la primera
curva, jOué es esto? La pespectiva se
inclina para ilustrar la fuerza centrifuga
mientras fomas la curva. SEGA se refiere
a esto como “graficos de punto de vista
de triple eje”, pero también se podria
lamar "increible”. ¥ cuando la cabina de
lijo se incline 20 grados, te alegrards de
haberte puesto el cinturdn. Es como estar
sentadoen una canoa llena de bomrachaos.
Los arcades de careras en tercera
persona eran inflexibles en los 80. jTe
equivocabas en una curva en «Pole
Positions? jBam! Te chocabas contra una
valla y explotabas. jTe equivocabas al
tomar una curva en «OutRuns? [Bam]




B POLE POSITION (HEC) 1982
B dasico de 1982 de Namco no fue
al primvaro con sprites (hola, «Torbm
de SEGA paro si introdujo vehiculos

INFLUOFNLIRNS

Los juegos que han influido y han sido influenaados por Power Drift

W SUPER MARID BLART {SMES) 1992
| | Esun «Power Dnfts manos llamativo.
| Nintendo comserv el maps. la

| glaccion de piloios y los trompos

P, & PN

llenos de color y vallas realistas.- H :l :

HBUGGY CHALLENGE {REC) 1984
E=te juago de 1334 fue el primero de
conduccion en iBTcers per sona con
horizonte inclinado. Taite también
introdujo el pilotaje de buggies.

B SPRINT 2 (REC) 1975

Ezte clasico es un prime lejana, pero
sin & «Power Dl pueds qre no
eistiess. eSprint 2e introdujo circuwitos
sal accionables y rivales 1A

e raraerrree rra=

| cuanide otro vehicwle nos golpea.

""Ii""'"

B OUTRUNNERS (REC) 1993

B tercer «0uif s lowd mas lejos los
“choques sin frustracion” de «Pawer
DOwifts. P or sy terrible gue sea la
colisiin, i vehiculo no se detisne.

=

A
I S5TUNT CAR RACER (AMIGA) 175
El juago de carreras de Geoff Crammond
teniarivales diverfidos. Los graficos y
la perspectiva se simplificaron, con un

oponente de la | A por camera.

Cuando se incline 20 grados, te
alegraras de llevar el cmtumn

Volcabas espectacularmente y tu novia
explotaba. (Metafdricamente, que no es
w#Cammageddons). Sin embargo, «Power
Driftr &5 mas indulgente. Al chocarcon
ofro vehiculo frompearas sin conirol un
par de segundos, pero como Conservas
algo de inercia la irritacion es minima. Si
vuelcas en una curva, volverds a aparecer
en el circuito a la mitad de la velocidad.
Incluso si caes 30 metros desde una
calzada y chocas contra una valla de
canciones de 94.8 WLAK FM te volveran
a lanzar al circuito... con un tercio de tu
velocidad como minimo. Los errores se
pagan, pero la frustracion se reduce.
Cada desafio consiste en una carrera
de cuatro vueltas, con un entusiasta
comentarista narrando tus progresos.
En la esquina superior derecha de la
pantalla observaras un radarmapa del
juego. 5i acabas enfre los tres primeros
seras premiado con el trofeo estandar
de oro, plata o bronce, mas el acceso
al siguientecircuito. Sin embango, si
fracasas te aparecera un "Confinue”. Es la
hora de volver a intentarlo. 5i consigues
dncotrofeos de oro con un crédito seras
recompensado con uno de los primercs
vehiculos desblogueables de |a historia

de los juegos. Es una etapaextra en la
que cambiaras tu buggy por el F14 de
wAfterbumers o la moto de «Super Hang-
Onw, Tras acabarlo, la pantalla se llenard
de felicitaciones, como "Eres grande”,
“Fantastico” y "Eres un fio guapo”
independientemente del sexo del piloto.
#Power Drfte causo un gran impacto. Y

250 no paso desapercibido para Activision,

que lo eligio para ser su titulo esirella

en las navidades de 1889. La version de
Commodore 64 era superativa, las otras
de B bit eran razonables y la de PC-Engine
era bastante buena. La de DOS era una
reminiscencia del juego de C64 menos la
presentacion. Y cuanto menos hablemos
de las versiones de 16 bit, mejor.

Si buscas una recreativa de «Ppwer
Dinifte podras localizar una estandar por
unos 260 euros . La version de lujo puede
andar por el doble.

#Power Drfts fue uno de los Glimos
éxitos de cameras de SEGA basados
en "sprites” antes de que «\iriua Racers
iniciase la era de las cameras poligonales.
En su resumen anual de recreativas,
Sinclair User nombro a aPower Drifts "El
juego de carreras de 1988", yensu 24 °

aniversario, seguimos estando de acuerdo.

POR QUE DEBES JUGAR: POWER DRIF T s

LIRS LONUERSIININTES

Comparacion entre las distintas versiones
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Durell Software

Quiza Durell no este entre las companias
mas prolificas del mercado, pero fue
responsable de exitos como «Harrier
Attacky, «Saboteur y «Iurbo Esprity. |
Ahora entrevistamos a algunos de

sus empleados mas importantesy te
contamos su breve, pero brillante historia

a cantidad de 120 euros es

importante en la historia de

Durell Software. ¥ no, no es por
la recompensa que ofrecian a cualquier
persona que denunciara un acto de
pirateria informatica. Curiosamente,
cuando se menciona hoy dia el nombre
de Durell, el tema acaba derivando
siempre en esta recompensa, asi que
empezaremos nuestras entrevistas
preguntando sobre ello a Robert White,
el fundador de Durell. ;Fue alguien a
la carcel por piratear «Turbo Esprits?
{Se inundo la oficina de cintas ilegales
vy denuncias anonimas? “"Todo fue un
tarol”, bromea. "No pensarias que
ibamos a denunciar a unos chiquillos,
jno? Madie nos envio nada. Lo tinico
que recibimos fue varias llamadas
de personas diciendo cosas como:

26 | RETRD GRAMEH

El nombre de la compania
procede del apatido de
or, Robart J. L

iZl'.Zl;j'-ii"l"ﬁ-'i'.l"-:"E "l:r"x.:l-." 05 DLENaT:
“Estoy jugando a «Combat Lynx» y oconrender odmeo funcionaban:
he aterrizado delante de un tanque,

y el tanque me atraviesa como si

nada. jPor que no ha explotado?’ La
pirateria era un problema, pero la
recompensa fue una fanfarronada”. ;Y
qué hay de las cintas azules de Durell
que identiticaban las copias legitimas?
Debieron costar muy caras. Robert se
rie. “Se debe a que nuestra duplicadora
tenia algunas cintas azules. No habia
nada deliberado en ello”.

Olvidz a cantid
120 euros es imporianie porgue fu
presupuesio que uiilizd Rebert para fundar
Durell en 1983, Con ese dinero, compro
un Oric-1 y aprendid sclo a programarlo.
Antes de es0, SU SXpeNEnC)
menos tecnica. Esudid

L r
|3I'C:EE~CI' ae are, pero descl

Los programadores internos
e nian un sueldo, pero recbian 60

a0-0e

g el

o
]
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]
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o
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RETRO GAMER INVESTIGA LOS ARCHIVOS DE LAS COMPANIAS CLASICAS

FEMNALTY @0

todo el mundo también lo habis hecho.
"Eché una scliciud para un trabsjo, perc
lueqo vi gue habiz 80U persones gue
aspiraban al misme puesic”, afirma. Asi
que decidid empezar de cero, chiensr
un titule en centrol de presupuestos,
medicicnes y certificacicnes de obras, y
buscar trabajo en la Autoridad Sanitaris
Fegicnal de Oxford. Como arguitecio
senior, utilizd mucho & CAD pars disefar
hospiales, logus |2 llevd 2 desarrdllar uns
fascinacicn por los ordenadores y por |z
id Utlzarios para resclhver problemas.
"Ocupe el puesio duranis tras anos”,
asegura. "Perc los abuslos de mi mujer
MUTIErCN Y NOS MUdames 2 suU Cass, gue
estaba en Taunton, un lugar donde no
habiz muchos hospitales gue disenar. Asi
gue deje el frabajo, compré un COric y me
puse & rabajar en mi dormione como un
loco. M presupuesic nicial ers el precio
gue me costo el Uric, v no teniz mas. Asi
gue escribi el primer Jusgo para ganar algo
de dinerc. tra hormble, pero se vendid bien,
supongo que porgue no habiz muchos

juegos disponibles por aquel enonces”.

{aF]

a4

Nuevos empleados

Los primerss Juegos de Durell gue

salisron & |z venia fueron «lunar Landar v
wAsteroisy para Oric 168 KB. Resalizaba las
WEIas por colmes, pero cuands Robertvic

gue los pedidos se amomtonaban, decidié
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gue necesitaba syuda para escribir juegos r =
y dirigir la compafiz al mismo tiempo. “ Ll.ame a RObert, f“l a Verle EI [ hH%EF{DH
Buscaba mano de cbra cualificada, asi que = r r = ¥
publicd un anuncic en el pericdice locs mlsmo dla y VOIVI a Casa Con un Onc 29 La edad de Robert White

en el que pedis programadores de codigo I - l b , , cuande fundd Curell en 1983,
maéguina. Los Gnicos que respondieran jO E I'HZO 500 El numero de copias oue
Thoin S otle ¢ Wb Do deun RON JEFFSLOGRG SUPERAR LA RIGUROSA POLITICA DE CONTRATACION DE DURELL SoBett s e - e fkcare
“Fue pura suerte” asequra Bon, “Yo Oric. Las vendio todas.
ue pura suerte’, asegura Ron. "Yo
BEIT T 85posa Sl 5 El numero de niveles de dificultac

no buscabe trabajo, | 058 5

Cogimos el perigdico y vimos el anuncio un juege de Spectrum gue habis escrito, habiz que compartr graéficos ni codigos. que un jugador padia escoger en

de Bobert. Asigue I llame, fui a verls llamadao sdungle froubles. "V un anuncio Examing logue hizo Ren v luego aporié mi e SR T

el misme dizy voli a casa con un Oric de un |uego en la television, creo que granio de arena’. 4 Los juegos de Spectrurm de Durell
. fue obfuvieron una puntuacion

cde 90 en la revista Crash [ «Crifical

ra|o el brazo”. Hon era un ingeniero de era wHittally v ghi”, afirma Fon afade; "Robert explicd su ides,
Brightcn gue habiz dezarrollado imerés por - WMike. " larde unes cinco © Se1s meses en slUngue no e tenia muy desarrollada. Masss, «Saboteurs, «Fat Worn
la programacion tras adguirr un Sinclair termnaric, perc lo hice mieniras rabsjzba Basicamenie ara despegar, disparar por Blows A Sparkys y «Thanatoss)

ZXB0. Traz dejar Mixdorf Computer, s& en lz

unid & Durel a los 46 ai
I

fabrica al mismo tempo”. todas paries y luego vohver, 850 era odo™

0 Los juegos de C64 de Durell que
= Sobert =niz intencién de lanzar el juege sHamer Attacky era una copia descarads obtuvieron una puntuacion de 80
I BEre Specirum pere, antes de hacerlo, i 5 pero sobre un tema en la revista Zzapl64.

propuso & sus nuevos empleados llevar actualidad. Aun asi, Robert estabe 8 Lapurtuacian de Zzapléd a la
o uns 1des quele convencido de gue seria un gran &40, version de Commodore 64 de
rondaba por la cabeza. Y estaba tan sequro de ello que invirtié «Turbo Esprite. Si, eraasi de mala.

“La

e
ae

don perc, como &, todo
COMENZe coma un simple
pasatiempo. " Irabejaba en

unz fabrica de seroscles

et

ngingl de 24 000 euros en su promecion. " Cuando 10 Los meses que tarca Mike

=

mientras estudiabe en la & Harmer Attacke fue wHamer Attacky estabs listo para su Eichf-';dmn Esn i::sremr gum?'
L " d i " Cr L] ara FLim. £ el Juedo

Politécnica de Bristol”, de Rebert”, recuerds larzarmients en septiembre de 1983, LT AT SE i

iRl ; e i ! L ; : en el que mas tiempo imvirtio.
revelz. "Mas tzroe, Mike. "Graci lz Gusrra de habiz utilizado casi todos los fondos de |z N N

1 T i : = T numerc [rantEas

EMpece N8 as Malvinas, el Harrier =& habiz compafia en los sugldos de Ron vy IV
=8 |,E.W un n.d r las Malvinas, « Hd|r|,,.rw ILIJ: C _n pania en I? =] Ron __ Mllc_&_ wSaboteurs, |La segunds parte era
en analsis quircos wuslo muy popular Hon reahzo asi gue resemve wodos es0s anUncios sin Siete veces mayor.
instrumentales, v 20n Io Iz primera version del juego pars tener el dinem para pagarlos

Pt U = . s 100,000 Las copias vendidas de
Lric y yo trabsjé en |z version de completaments seguro de que funcionaria. e R
Spectrum. Besulkd de gran avuda Hecuerdo haberle dicho 2 mi mujer, "Creo : :

; : = o &, = 250,000 Las copias vendidas de
tener &l Jusgo de Unc como guis, gue en navidad ganancias de la . wHarier Attackx, incluyendo las que
ya& que asi no hubo gue tomar companiz ascenderan a 0000 eurcs”, v 8l | acompanaban al Amstrad CPC464, |

decisicnes durante el proceso. Mo final eso fue mas o mencs logue courric.

gsiabs hackendo cuando
me uni al eguipo”.

Fobert contrato
2 Mike cuando

vio la calidad de

RETRO GRMER
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{Dric] B codigo BASIC de wlunarl andervincluia comentarios en
REN para que loe programadores supiesen que hacia cadalinea

Sunque laversénde S pectrum de alleath Pits se canceid

nfluencia en ciertas partes de wSaboioum:

Como

EUMNZE 2

Guerra de cifras

afo, 2

SEIFCNCIMmICe o aguel emonces”.

Si C'LIE L0000 era unz cifra

eljuegotuvouna gran

1 UL
PR N

£L Las ventas subieron de 800 a
20.000. De «Harrier Attack», se
vendieron 150.000 uridadesb,

voliG 2 escnlir =5

Las ventas de lo stleczs de Durell fueron DURELLINICIO SUTRAYECTORIACON UM GRAN EXITO «Lombat Lynxs para CB4. Ron tambien se
una locura. En lellu de 'EEE. Hobert hakiz encargd de otros jueges para CB4, v no
WEND mu unas 800 cintas, perc afinsles Lnves llegd elion solo porgue estuviese tamilizrizade con el
de I: cit ra aumentd a 20.000. De gue permitia 2 los jugadores pilotar un procesador 8502 (integrade tante en Oric
--.-'-' se vendiercn |z friclers de helicépters militar. Aungue «H como en CB4 au ngue, en este caso, con

5, v el éxin

e sUfICEntTE

queria

: fue un roundo axito, Mike no mcdificacicnest. “En parte era po L.ue
pars f SESEI'I'C”: de ofros jusgos sustimir el avidn por un helicépiero v dejar conocia muy bien el procesador 6502, pero
durante los SIQUIBMES Tres 3005, el resto sin tocar En lugar de ello, disens sobre todo pongue Hobert necesiiaba a
Viike =2 dedicd en cusrpoy &8lma a la un juego mitad arcade y mitad simulacicn, alguien que escribiese las VErsICNEs para
compahiz, y comenzd a rabajar enun con graficos en 30 de excelents calidad. U4, Y ya que Mike era muy buenc con

|H_. '.'r"E It

e VIg|es sUbmannos llamado
{ "Hobert gqueria hacer

un |L|“g: similar 2
Mike. "Tuvimos vari

Froggern:”

a5 reunicne

& he intentado no I'E|3E'.IF Iz misma spect

segura cuando & pr

T, Yo me convert &n la maxima
f en CB4. 5i-=|1*|*|“

[ et e =T==Te ol
|5 OCesa00

[ENSE :.LIE E|

Pl a]
L-EU

sideas  sencilo,
decidimos sustitur la ranz por un I:lez_ y programador &
los obstaculcs por pe Y. & Mike tamibian
partr de ahi, acabd conviriendose en un pciian de dgarias barrido en pleno funcionamiento durante CPL cuando =alid al mercado en 1
Juege de exploracién”. Despues de «Scuba IL2hrboy Tdsntdil una clase de guimica”. y disend ung version de e Hamer Attacky.

na

[=n]
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Robert White

El fundador de Durell-Software dirige
ahora Durell Solutions enla misma
aficing de Taunton: La cormpania
of rece software administativo pam
empresas de seguros. " Disenar
juegos no g5 muy distinto de estg
afimna. "Hay que pensar an ideas
pam@ resolver prablensas y presentar
soluciones de forma atractihva”.

Mike Richardson enlaimagen)
Ademas de frabajar con Robert en
2| disefo de software empresarial,
Mike ha estado imvolucradoen el

mundode los videojuegos los Gltinos
20 anos; Ha escrito’jusgos para PC;
Play Stationy- 300, v actualments
trabaja enprog@amas para iPhons, En
su tiempo libre estudia matematicas
adistancia con Open Linhersity.
Tambien le gusta la electranica.

*En Navidad me regalaron un kit de
progmamacion de micros PIC. No he
soldado desde hace mucho, asique
estoy dessando trastear conel”

Clive Townsend
Elereador de «Saboteurs dirige ahom
Incognito Games, que ha producido

muchos titulos para moviles,
inclvendo el gran éxito de 2007
wSovme o o el juego oficial del
programa “Factor X En su tiempo
libre, juega mucho 8 wFamiles a
traves-de Facebook.

Ron Jeffs

“on ha tmbajado con Robert desde
1883 Fus Jefe de apovo de Dursll
desde 1988 hasia 2003, v ahora, a
los 72 afos de edad, trabaja a tismpo
parcisl en ls compania: Segun Fobert,
sigue siendo un miembr iy
estimado del equipo.

Julian Tedd

Burante los Gitinvas 17 anos, Julian ha
utilizado su talento para la geaoretria
con 2l fin de escribir algaritrmas para
CHE Machine Tools, con sede en
Morwich. En su tiempo libre, trabaja
en “sitios web de politica destructnva™,

Nick Wilson

Mick hatrabajpdo-en videojuegas
desde gue escibid:- fDeep Stnkes, v
ha trabajpdo para companias coma
Eidos. Dirige StarByie Software,
respansable de exitas convo «Black
Mamba Racinge v eNEX:




. Harrier Attack

i [1983]

La heraos indusdo no salo par
ko gue significd para Cruredl,

i =no tambiEn porgue &S un
tituko fantastico pars descargar

1 admenaling. Es muy posibie que
s versiones mas recordadas
sean ias de Spectrum v Amstrad
CPC. aunque la de Commodare
G4 destacabns gracias a sus
excalantes graficos v a sus

i efectos sanonos.

[1984]

El jusge atraje |z atencién de Alan Sugar,
gue buscaba desesperadamente software
para publicar bajo su sello Amsoft A
partes llegaron & un acuerdo, v «Hamer
Attacks se convirtié en uno de los Juegos
gue se vendian con el ordenador. "Alan
BS UN empresanc muy inteligene”, afirms
Robert. "Era diicil sacarle slge. Fus genial
vender oiras 100,000 copias del juego en
formato Amstrad, pero el presupuesic era
muy ajustade. Mo crec gue llegara a pagar
ni 10 cemimos por copiz. Mo fue un gran
et para nosotos, desde lusgo, pero o
recibimos con los brazos ablerios™.

“ara BEC Micro, Robert buscé s un par
de jdvenes programadores gue Uviesen
experiencia escribisndo juegos para ls
maguina de Arcorn. Mick Wilsen y Julian
Todd eran dos amigos de escuela gu
creciercn & solo 30 kildmetros de |55
oficinas de Durell en Taunton. "Vendimos

g Dwrell un juego pars BB C Micro llamsa
afineshafts”, dice

"Luege,

Julizn, retemando la

E58[MHDSE Varlas semanas

Mstons.

JLOS 6 M;

= JORE

Scuba Dive

El primer juego de Wiks
Richardson con oerta calidad
fue esta avantura submarnna que
t8 permitia recupsrar un tesom
del fondo del mar rmentras
avitanan a todo tipo de cristuras.
Esta replsto de-detales geniales,
cormo elbaroo que no dajg da
maverse en la superfice o el
pulpo que custodia l3 entrada s
las cavernas mas profurdas.,

1Spectrum} Este a5 Bl aspecta del vSaboleur 34 que
preparaba Mike Richardsen Esta pantalla, y 91ras, fugron

in
racuperadas di Unos cartuchos Microdrive de Mk gL

Saboteur
1985]

VAMOE 3 rEsumin
Jue lenaron a la cancelacian de
uego. Elprener intento fus obra
de Mike Richardson poco antes
vandiera sus |=-_}:|'=
Zaran una i

desarrallo 58 paralzo cuar }:I-:u 1]
produjo 1a venta, Was tards, Clrve
Towwnzend emnpezd 3 trabaiar

el tituto sSabosur 200, Incluso
l=qd 3 crear ung demo, pero O
decdid cambiar de ordenadaory
pasarse al PC. Eljuego racitid
wanas modificacy e los
90 ante=s de qu an segundo
olsno en 1998 ; de donde no salid.
Hace pooo, Clve habldcon un
desarrallador solbre |3 posibilidad
citar &l juego, pero i3 cosa
ja. " Paor desgracia, & rumbo
dela cormpafia no fue tan bien

3 ..-|'-'"|.11 rio 58 hizo

documenio de Q. as'-q.is-. £
hay algiin productar

rteresado, que me

caontacta”.

PI—"]"' ug

mas
HgETE Un NUgEva
#Saboternry, Hasta
et posible qua
aparezca la dema
da Saboteur 30w
queTive hzo
para Spectrum.
“Encontré varkos

cartuchos

Wicrodrive, pera
ninguno erd da
rSaboer F00T,

afirna. "Ermpiexo
3 sospechar qua
astaba en un disco
da Bpactrum +3.
Tendré que waher

31m aene

Ei, ezte &z ESE jusgo an el

gque podiss matar a los parros.
Faro «Saboteury a5 recardada
par-algo mas que par su
cruekdad caning. El énfasis en la
expnloracion v el descubninmenta
de nuewas ZoRas 8N Un compleio
de grandes proponcianes eran
rucho mas satisfactorios que
I3 r=an en Ei Uno de los
mayores clasicos de los 8B bit.

Turbo Esprit
[1986]

Este juego, considerado coma el
larzamiento mas sobresaliente
de Crusall, te imvitsba a circular
por una ciudad en 3D als

cazs de traficantes de-drogas
mientras tenias que respetaras
safales de traficn v os pasos de
peatanes, Era grandioso {para
los estandares del Spectrum,
clarol, v no e=3lgo que S8 pusda
decirde muchos jusgas de 8 bit.

[1986]

en el dormiono de Mick
conviriiends «Combat
Lynxe de Spectrum 2
2BC. Cusndo estuv
Mick decidid dejar 1z escuels
y trabajar en la programacion de a tempo
completc. Mas tarde huce lo mismo,

Tras asistr a la escuela de Cambridge
durante vanas semanas. Alguile con Mick
una habitacién destarizlada de una casa
compartida en Taunton vy trabajamos
jurtos en nUevos juegos en el atico de
Uurell ™. Mick disefd el especiacular uego
de aviones «llegp Sinkey, mientras que
Julian fus responsable de «Fat Worm
Hiows A Lparkys, un Juego exiraio, perc
en gl buen senudo.

o listo,

Nuevas caras
MNuevos empleados se Incorporarcn 2 la
plantilz. Simen Francis erz un estudiante
UNIVErsrano gue iImpresiens 2 Hobert
con un juego de labennios para Liragon
32, llamado -»F‘."r Fiandy, 5eunié g Durel
g principlos de 1985, y rehize «Hit Flends
hasta comvertirle en «Death Fite para
Amstrad CPC. Luego, escribid «
Masss un titule para Spectrum inspirac
&N |z 5308 de novelas "Lune”.

O1tra nueva incorporacion fus Clive

ocwnsend, un joven programador de £60

gran aficionado 2 laz ares mamcizles que
se mudé 2 una casa junio & las oficinas
de la companiz. Su trabajo consistia en
ayudar en el disefo de los graficos. Sus
primerce dos titulos como programador
un plataformas lamado «Chickens y 13
wersion Spectrum de «Death Pty dejaban
rmucho que desear, pers le permitieron
sdguirr |a expernenclia necesana con &l
codigo IT‘S'JLIII"" para crear sU proyecio,
un arcads &l que bautizd como
“Clive teniz un gran sentido visual, y un

("'ulu-ml

afinjan

Thanatos

Loz juegos de Durell solian
rnastrar escenanos llamathos
de aita tecnologia. asique este
arcade de fantasia medenal
fue Un camo bean acogdo.
Graficaments era fantistico,
sobre tado el diseno daldragan.
para kcomo ocurria con todas
las oloras de Mike Richardsan),
sobmsalia en cas todo. Un
juergo hecho con gran caring.

Saboteur Il

[1987]

La zegunda parte [que recioig el
subtitulo de nAvenging Angels)
tenia como protagonista s

una mujer, toda una novedad
porentonces. o Sabotaur [«
ampiiaba &l ariginal en casl
toda; &l mapa-eta mas grands
yoezastian vanas misiones que
inputsaban a requgarks. Ademas.
podizs escapsr de i3 base
enemiga en una moto rofa. .

diz llegd g Iz oficing con v

QF:'ICCS
dores lanzando pufstazos v

‘. recuerda Robert. "Le dije:
|:::|r|a ser un juego fantastico. Vamos
g Crear una buena histena y lo unimos
todo’. El resultade fus «Saboisury un

juego de accion que wvendid mas de
100,000 unidades v se comirid en &
segUNdo Juego mas vendido de Durell,
por detrds de «Hamer Attacky. Mientras
#Sabateury arrasaba, Wike estabs
enfrascado en la creacion de su proyecio
mas ambicioso. "Fue Robert quisn sugirid
gue deberiz escribir un |uego de coches”,
gsegura. "MNo fus muy concreto. Tambien
fue idea suya conducir un Lotus”. Con
lz idea basica ya esiablecida, Mike se
pusc manos & |z obra v cred el clésico de
apectrum «lurbo Esprits. Conseguir gue |s
ciudad en 30 cobrara vids fues una prosza.
"Saolo habiz hacho «Combat Lynxy, asi
gus estaba answsSc por Usar un entomo
30 Use muchos trucos para obiener g

t=

velocidad que necesitaba. Al tinal, acabé

empleando una ablz de bisgueds, para
gue no hubiera calculos en 30, luve que
usar cads bit disponible”.
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Oue esforarse g
mas Innovadomes que dest

desatio gue los programadores sCeiaron

e vendieron b
« furbo Espinte , aungue no pud
gl exito de «5al
compania ar
EN Un me

SO el th
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B unidades

bo dermosind
cdia crear grandes
que =& ha
mbargo, Durell wve
n desarrcllar producios

Saboteur Jr [1584)

‘ake, no hay ningun uego con aste tituk,
pero nao 58 nos ocunre una forma mejor da
referirnos a la versidn de Commodare 16 de
#habotewry, Con graficos diminutos w docenas
de pantalias similare s, fue un estrepitosa
fracaso en todos los sentidos. Al menos, los
prapietarios del Plus 4 recibleron dna verswan
basada dimctaments an la de Spactrum.

Sigma 7 |1987]
Esta aventura espacial mal enfocads estaba
farmada por tres desafios: un arcade siemidar

3 eZaxeonie, un juego de lsbenntos tipo «Fac-
Manu W un rompecabezas. Ninguno era malo
pero, aluniros para formar un juego completo,
todao fallaba. Sinerbargao, los graficos
isometrioos eran buenos. asi que vale 15 pana
acharie un vistazo sungue 50k 583 por @50,

Chain Reaction [1787]

Ling de los tltimos lanzamientos de Dursall..,
wde lo= mas flojos. Con un estilo similaral
de los juegos en 2D de Uthmate, aunqua

=i su encanto, wChan Feactond te emiabs
3 explorar una planta nuclear y recoger
desechos radivactivos. Pese a que sa trataba
de una misian contrarrelo), 8 jugabilidad
provocaba mas de un bosteza,

abiz 'Juul_: n*u*,f

tacasen. Fue un

COn JQUEto, Qers teniz un fareC habiz gue

iMvertr mas tem po &n el desa
gjemplo, Mike tardd
en es

ner Atta
uegs,
~ded

cribir Iz

n.-'l."_ﬁ'

i Ly
aliombat Linxey,

d

fechas

“Di

pero

lz pena dedicar todo

30

gsarrolly de
\ike revelz gues no ems:isn
lirmite 2n 2 compania, v
gue nunca rabagren bajoe presion
pars consequir gue un |uego
szliera en una techa concreta.
£7 meses era mucho tiempo,
he creido gue vale
esflerzo
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|Spectrum] Aunque muy sencilleen su dasarrolin, edongis

Tioodiaefue un exito de ventas en los primeros dias del S pectrum

L& En 1987 la montana rusa
financiera era aterradora. No
podia dormir por las noches )

ROBERT WHITE EXPLICASU DECISION DEABANDONARLOSVIDED JUEGOS

gue sea posible, v no caer en lz temacidn
de reslizer recores. Ademas, exstia uns
cuesticn relacionada con Spectrum, v
gs gue una vez que llenabas los 48 KB
ne h biz mas gue hacer. bse solis
er mi pume limite. Creo
sl.s de presicn nos ayudaba 5
rear JUegos mejsras, aungue
e IMmagng que Nuoo
momentos en gue HC-l‘EI_
sintid glgo de ansiedad”
Mike estaba en
o clero, v Hobert
eniz Moives para
estar preocupade |
"“Los resgos
eran cads vez

maycres”, afirma.
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"La competencia era muy fusrie, y
obligaba a crear JUegos NUevos
constantemente, Cada juege implicaba
arriesgar unos 85.000 eurcs. Alguncs
funcicnaban, pers oiros no, sin importar o
gue opinara |z critica. En 1987, 12 momans
rusa financiera era sterradora. Llegué s
no poder dormir por 1as noches, asi gue
womé |z decisien de dﬂ: ficarme 2l scftw
emprezanzl”. Aungue la compania siguid
desarrcllando juegos durarte este pericdo
lentre los gue h.ea's:al::n «Thanatose, de
Miks, v «Sabotewr iy de Clivel, Robert
o compaging con la creacién de una
base de datos dirigida & las empresas de
segurcs. Cuando no disefaban juegos
I“ pregramaderes echaban una n*:nﬁl de
hecho, Llws recuerda haber trabajando en
lz inerfaz grafica de |z aplicaciant. LLIEQ-\.;
en diciembre de 13
la compania se dedicaria exclusivamente
& esfe nueve mercade, v vendid los
derechos de los jueges & Elie Systems.
El director de Elite, 5teve Wiloox, queris
expandir las miras de |z em presa, y vais

& Lurell como una adguisicicn rentable.

nos

e

EO v )

E Robert decidié que

nt]

L [ ]
g = =
by - e
| | w1 T
o M IEE
@ B -
= =
WD S i feni ]
Enyl [
C oI =l o
5[-":'_:.-_5 05 =
R T s uw
"-r:';:l:.j I_uj'_lll
L2z gansg
zfZo0grd3
€285 = =
) == —
,1! ﬁl-l' L
s =
Hicoa =]



[CPC] La wersidn de wlurbo Esprite para Amstrad CPC mostraba
menes detalle, pero era mas colonda que el juegeo original de
Spectrum. Oue lassefales de Stop aparecieran rojas ayudaba.

*lgniamos una buena relacion con Hobert,
¥ gueriamos que la empresa creclera. Mo
nos lamentames del rate gue firmamos
pars conseguir 2l catdlogo de Durell, y
probabklemente o haria de nuevo’.

Aheora gue ne teniz gue disensr Juegos,
|

uientes dos afos
desarrollando su programa "Insurance
Master”. Bl sudaz movimienic para
estahilizar la compafia dio sus truts, v
goctualmente sigue vigente bajo el nombre
de Durell Selutions. "Veinte afos despues,
alin seguimos desarrcllznde v vendiendo
software para las empresas de seguros.
Mo s& gana mucho, pero no hay pérdidas.
He contratade 2 mucha gente duranie este

tempo, ¥ me slent muy Hen por ela”.

Una mirada al pasado

Han transcurndso 27 ahos desde gue se
fundd Durell v, aungue la compania solo
dedict cuate al desarrclo de wad
sUs ambiciosos programadones ain
guardan un grato recuerdo de |z épocs
en lz gue gercian su ohicio. “Fuercn los

mejores ahos de mivida laboral”, asegura

i
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{Dric] Aqui esti la versian original que hizo Ron
Jeffs del famoso nHamier Attacks para Oric.

Fobert White derechal muestra a Mike

Richardzon la capacidad de su Oric.

L

Mike Hichardsen. "Me hay nada como DERRIBA
descubnr gue eres buenc en algo, ver s ! ]
cbras en las tiendas, recibir elogios de las e S
perscnas que disfruzan con w trabajo y { @ Miks Richardson sobre aTurba
recibir un buen salano por ello”. ;

El creador de wlaboteurs, Clive
lownsend (que ehors dinge |2 compaiia
de juegos para moviles Incognit Gamesh,
recusrda a sus compafercs con afecio
"Urec gue todos nos pusimos muy trisies
cuando Durell dejd de hacer videcjuegos,
pero me siento muy orgulloso de haber
trabajado con un grupc de perscnas
cen tanto falento. Hobert ra un genio,
y &l ambiente de trabsje era muy
relzjanie. Ademas, como no teniamos
gspecificacicnes de disefio para los juegos,
no existian fechas limie. Me he divertido
muche en este mercado desde entonces,
perc el crecimients v 1a burecracia pueden
entorpecer el desarmollo creativo. Ojsls
hukiese mas |=fes come Robert™.

Julien lodd, de Fat Worm, también
recuerda a Robert como un |sfe decane
y admirsble: “Casi nunca interferia en

frm frabaw Ao s o - TR Ty
nuestro rabsjo. Actualmente me ooupo

[PC]Easperada lanzamignio -:i_l_- xHarries -
Attack lls de Mike no consiguid despeqar dal 1odo.

UESUE LUS HRCHIDUS: UUKELL SOF 1 WARE

Clive Townsend esta ciends acosado par un ninja en ecta
memarable fotogratia, que aparecid en la revista Crash.

(%]
[an}

Wy

de dirigir 2 varios programadores

gue es muy facil enfa

rles, v entad
i con elos. Mantener un ambiente ds
relzjacicn es s Unica opoicén, tanio s

e qusta come si no. Me encantaria

ek}

re

ENCONTarme de nuevo
con Rober,
ghora que he
experimentade
o gue se =1ents

al oo lado del

que consiguiera ganarse |z vida con
unos chiguilles como nosotres. Pagabs
B0 céntimos por copia vendida, v me
entregabea chegues por valor de vanos
miles de suros, asi que siempre tus muy
honasto. Podia no haberme dado nada”.

Bl propic Robert cree que es muy
impeartante mirsr adelznie, aungue
esté rodeado de objetos y personas
gue recuerdan &la primera
compafia. Dibujos de algunos de los
exncs de Lurell adornan las paredes de sU
oficing, sigue en contacie con muchos de
sUs antigues empleades (Ron Jetis aln

| v los 120 euros gue utilizo
sara comprar el prirmer Oric 20n aparecen
en el informe financiero de |z emp
Haro, por encime de todo, los juegos de
Llurell siguen sisndo reversnciados como
nara dejarlos caeren el olvido, "Ureo gue
wvimos idezs muy originales en Durell”,
reconoce. “Ayer, estabe hablando con un
rosible clisne, vy me
empresa que hizg «f
Y yo le contesia
W ENTONCES Sl

"jwSaboteurn! |

ozl

i

Asl gque, si, adr
suponge que lz gente guarda un grato
recuerdo de nuesiros

tambign ko hago".
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» LA IMAGEN

COMBAT

¢ES EL ENEMIGO? QUE SIVAIS A ATACAR...

+ COMPARIA: ATAR

¢ FECHA DE LAMZAMIENTO: 1577
. BEMERD: ARCADE

¢ HARDWARE: ATAR 2500

¢ ¢CUANTO PUEDE COSTART: 10E

HISTORA

jAhE, uCombaty .

35 anos de edad

y sigue siendo

entretenido.

Aundque no

e5 Un juego
completamente original, ya que
incluye elementos del pruﬁu
uTank»de Atar yde «Telstar
Combats de Coleco, 1a version
para 2600 es tan buena gque no nos
cansamos de volver a jugar con &l

El juego == pura simpicidad:
tenamas que disparar altangqus
rivale intentar conseguir un ndmarng
detarminado de puntos antes qua
nuestro oponenta. 5iacabamas con
&l antes de que logre acertarmo
=3idrd wolando por I3 pantalaylacazs
ampserard de nuevo . 5e tratadeun
concepto sltamants npetitia, v
hemas perdido la cuents del numera
de peleas que tuvimos con
anmigos cuando jugabarmos.

Pera la auténtica belleza de

ariedad.
& los tangques, teniamaos
=y jats, que =& movian mas
rapido que sus homdlogas termasties,
o no A valan rastring idos par
el azcenario, pudiendo salir par un
lzdo v aparecer por el otra.

Adermas de los distintos vehiculos,
tambien s podia elegir entra varos
tipos de dispas aque =l tanque
disponia de e normales
o guiados, y &l jety el biplana
taribign podian usar ametraliadoras.
Lograr guiar un misil hasts nuestro
aponents 2= algo que 3dan hoy
llena de satisfaccidn. Tambien hay
una impresonants seleocion de
SSCETIEN0S Dara aklegir v algunas
delos nivale s tienan abarintos
disafados de forma inteligents.
Parola mejor opcidn da bad
can rmucha, era «Tamk Fongy, una
variacion que permitia que ks
disparos rebotasen enias paredes,

51 contarmas todas. las variaciones,
habis unos imprasionamas 27 modas
de jusgapara elegir, v aungue no se
podia jugar en maodo da un jugador
sigue siendo uno de s majre s
titubos muftjugador jamas realeados
para la maquing de Atarni. Puads
tener un aspecto inareinlaments

nciuso en aquella época, pera
aas todo gracias asu
155 jugabilidad, por laque e
estaramos atarmarmants agradecidos.
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e 2UPEr [Mario World

LOS SPRITES SON UNO DE LOS GR&NDES INVENTOS DEL SIGLO XX, ASI QUE UNI:_TE}l\ RETRO GﬁMEH PARA

S LR | S S .

FE'ECORD&R‘ MUCHOS DE I_OS PEHSON;&J ES‘f’ ENEMIGOS QUE HCERON TAN MENDF?;&BI_ES A LOS JUEGOS CIJRSICOS

S e i i i T ) ) i | !
i | |
[ —— pa— = A T I‘r- _  m mm mm mm @ | Tq_
WS, onsuimagineria 'EL DATO PRECISO!
abstracta, sus I I
pul.cra mente I M _levavendidas mas de 20 1
mmm disciiados I millores de unidades. 1
niveles y una jugabilidad [ :” Hp%ﬁ;@g?‘j SELLEE
. 3 % Super »
impresionante, «Super I SO - 1
. .. | 1 a5 relanzado para Lsams
Mario World» continiia en W, et e .
los puestos de cabeza del I Y coma parte de nSuper 1
ranking de plataformasde | L1 Mdaio AlRStarss de SHES. .
16 hit.  Qué demonios!, para I B onginalments, veniaincluido. |
muchos es el arquetipo de ——1  enelpack deventade las —
los plataformas 2D y nunca [ SNE_S amencanas’y SLIopsas.
ha side superado por ningun A
otro juego de este género. I ._Fﬂr;a lab it a’.‘: L E |
ENER TR e e rlsica de «Super
Ti:l.IL de I,|1z,n |§1nn:,, . o INtD it b st —
para SNES, «Super Marno I enun techdo digital, i
VWorde unt con ".f_ED B Lina wilidad lamads «Lunar !
v «Flotwngsy, semd de I Wagics te permite aterar |
INMediat un nusvo estandar = aspectos dg la ROM de o
en los videcjuegos de 16 bit I w&m..wa@.wmm_ i
y demostis que Nintenda era | ®ia mm'L“m":'” dr&”’? de ;0
R i i wSiper Mado Lvords fus e
capaz de |'!5uEIT.JE Uerts &n un I s i S |
rmercado dominado por Amiga, I Liiacky Wiridss, quese I
IMega Dinve y Atan 5T, i suponia sakdria en CLH g L]
Aungue |z podencss I |
-.eﬁn\_pl\_u_g'" PJE\J a0 SI ES S e e G e b e b e e e

Ianc y Luigrde muchs mas
perscnalidad de |z que nunca
habizn disfrutade en MES,
Shigeru Miyamon se asegund
de que es2 misma sencidn v
cuidado se wviera tambien con

los adversancs 8108 que los dos

L (R

herrranos Mario se enfrentaban.
Come resulade, «Super Mano
Vvordy e=ta repleic de todo tpo
de enemigos, desde las orugas
K::1:: g los nueves Goombas
Voladores v Dine Tu-r':h.

Y para dequstar esie exquisia
disefo e spntes de aSuper
Wano Worde, sole necesies
echarle un vIsTaze 2 |a siguients
paging...
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PIHEL PERFECT: SUPER MARIO WORLD

&

Mario Luigi
Primera aparcion: Primera apaniciomn
Daikay kong MaioBmosa

Wiecking Jew

RoyKoopa
Primera aparcion:
Super Wano Bios 3

Koopa Tmopa Verde
Primera aparicign
Super Manio Bios

LA
4k
Lakitu Goomha
Primera aparcian: Primera apancin
Super Mario Bros Super Mario Bros

Ninji Magi-Koopa
Primera aparicin: Primera apancion
Super Waro Bios 7 Super Maro Winld

#

Dafin Torpedo Tad
Primera aparcion: Primera apariciom
Supar Mand Wil Super Mao Viord

e ."'-
‘h-—ﬂ
===
Huesitos

Primera aparcian:
Super Mand World

Primera apancin
Super Mano Bos 3

Princesa Peach Bowser Morton KoopaJr
Primera apanicin: Primera apancion: Primera aparicion:
Super Mand Bros Super Mano Bros Super Maro Bros 2

@

Koopa Troopa Rojo Koopa Troopa Azul Koopa Troopa
Primera aparicion Primera aparician: Amarillo
Super Mand Bros Suoer Mavio Wodd Primera aparicién:

Supar Mario Word
Goomhbas Vol adores Boh-Omba Dino Torch

Primera apanicin Primiera aparnicidn Prime ra a paricion:

Soper Mano Bros 3 Super Mand Bros 2 Super Mario Wodd

Gran Boo Boo Pescador Earies
Primera apariciim Primera aparicion Prime fa aparician:
Super Maro Vo Super Manio Workd Super Mario Vibild

Spiny SpikaTop _  oshi
Primera aparicign: Primera apanicién: Primera aparicion:
Super Mand Bros Super Maro Wonk Super Mario Voad

Bony Bestle Fishbone Hothead
Primera apaniciin Primiera aparicidn Primera aparicidn:
Super Maro Wk Super Maro Workd Super Mario Wodd

Lemimy Koopa
Primera aparcion:
SuperMaro Bros 3

Koopa Troopa
Volador
Primera aparicion:
SuparMaro Bros

Plantas Piraia
Saharinas
Primera aparicin:
Super Mario Vroad

A

Cheep-Cheep
FPrimera aparicion:
SuperMaro Bros

&8

Iiega Wole
Primera aparicin:
Super Mario Vroad

Lil Sparky
Primera aparician:
Super Mario Wodd

- ]

lggy Koopa
Primara aparcian:
Super MadoBios 3

Super Koopa Troopa
Primera a parcion:
Super Mard Vind

Munchar
Primera aparcien:
Super Maro Bros 3

H

Blurp
Primera a parcidn:
Super Mano Bos

Swoapar

Primera aparician:
Super Mand Wodd

Mecha-Koopa
Primera aparcien:
Super Mand Wodd

Ludwig Von Koopa
Primera aparicién:
Super Mario Bros 2

Hermanos Martille
Voladores
Primesa aparicion:
Super Mawo Winld

Pokey
Primera apanician:
Super Mario Bos 2

SR

Floruga
Primera apancign:
Super Maro Win'd

Blargy
Primara aparcion:
Super Mand Vin'd

Charging Chuck
Frimera aparcion:
Super Mano Wonld

Larry Koopa
Primers apanicion:
Suoer Mario Bos 3

Hermanos Sumo
Primera aparicidn
Supar Maro Wiond

Rex
Primiera aparicidn:
Super Mado Wonld

Porcu-Puffer
Primera aparicion
Supar Maro Wind

Primera aparicin
Super Mano Bios 2

Bill Bala
Primera aparicon
Super Mario Bros

Wendy 0 Koopa
Primera aparicin
Super Mano Bros 2

Dine Rhing
Primera apaniciin
Supar Maro Wonk

Boo
Primera apasicidn
Super Mand Bros 3

Urchin
Primera aparicidm
Super Mavo Wond

Thiwrimp
Primera aparicidn:
Super Mavo Vo

Banzai Bill
Primera apasicidn
Superddavo Workl
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LAS CLAVES

w COMPARIA: MIDWAY

» DESARROLLADOR: MARVIN
GLASSASSOCIATES

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1983

» PLATAFORMA: ARCADE

» GEMERO: PLATFORM
» JCUANTO PUEDE COSTARY: 200E

apper s uno de esos trabajaba en Marvin Glass, un "think
i conceptos Unicos que sigue tank" de disefio de juguetes. Hacia
lhpper siendo tan adictivo como lo 1981 decidieron probar suerte en los
: era en los 80, cuando se lanzd en un videojuegos, en principio para crear
mercado impulsado por el alcohol. maquetas que pudiesen pasar a varios

Nuestro papel es el de un camarero
cuyo trabajo es servir cervezas a los

clientes. La velocidad y la precision son

las claves; si no recogemos un vaso

devuelto y se cae al suelo, se rompera

y perderemos una vida. Si tardamos
demasiado en servir, los clientes nos

arrastraran por la barra. Ser barman es
duro, aunque en «Tappers, también es

muy gratificante.

El juegoesla
creacion de Scott
Morrison y Steve

Meyer, cuyos
Ccaminos se cruzaron
en Marvin Glass and

Associates. "Mi padre

fabricantes. En muy poco tiempo resultd
evidente que la naturaleza especializada
de esos proyectos necesitaba un
personal dedicado. Yo habia acabado
mis estudios hacia un afno y trabajaba
en San Luis cuando mi padre me

llamd para preguntarme si estaba
interesado en ese puesto. Como era

un gran aficionado a los videojuegos y
caricaturista de corazon, aproveche la
oportunidad de hacer una entrevista”,
recuerda Scott Morrison. Poco tiempo
después de incorporarse al sector de
los videojuegos, Scoft se juntd con
Steve Meyer y los dos tuvieron una
conexion instantanea. "Steve es uno
de los mejores tipos del mundo y nos
-

o |:..'I'

ATENDER UN BAR £S5 MUY SACRIFCAHDGC, PERO
TAMBIEN PUEDE 5ER MUY DIVERTIDO. NOS VAIMOS
DE BARES CON,SCOTT MORKRISON Y STEVE MEYER
PARA SABER COMO CREARCON UN CLASICO DE LOS
BARES QUE TRANSHFORIMO LAS BECHEATIVAS.

hicimos buenos amigos rapidamente.
Ese vinculo y nuestra pasion por el
trabajo dieron lugar a un gran equipo
creativo.” Es un sentimiento que Steve
Meyer comparte. "Mos enriqueciamos
eluno al ofro y nos conociamos tan
bien que podiamos decir: "esto no va
funcionar; prueba esto otro”, y fuimos
capaces de avanzar en el disefio y
luego en la programacion. Eso es algo
muy improbable en la actualidad, con
equipos de mas de 50 personas.”
Como parte de su nuevo trabajo para
la division de recreativas, ambos se
reunieron y lanzaron propuestas antes
de elegir la idea de un baren el que se
sirviese cerveza. "Desechamos toda
clase de conceptos, incluyendo el de ser
el receptor en lugardel lanzador, pero
finalmente decidimos que ser el hombre
encargado de la cerveza era lo mejor.
A confinuacion, cree algunos bocetos
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AS| SE HIZO: TAPPER

V===
= UNA AS

Siealguien te parece familiar

el baman puede deberse a que

aparecioen larecreativa «Jorg

Maru *Como solo-ers un sprite de

3532, darle detalle era complicado.

Cuando Hego el momento de crear - =n

C |
‘\
wiEppen, deciditraer & Daming Man
I"

Y
fié

alnuevojuego”, dice Scott Mornsaon.
"Resuttaba dive riido pomue era mes

"E:—',- f:;, - S grende en «Taggams 1o que me permitia
= Lo 'F’” ignarie masvariedad de reacciones,
) asignarie masvarieda X
3} —r Elurr..in.rf r-,“lantar:'.l:u_ié; hizo m:a . L
B ¥ aparicidn como lefadoren «Timben
il "‘n rh]: Y eomaoman ager chuleta de lucha fibre
en «Baife Royalespara TurboGrafy 16" Steve
dice que-el personaje-se "modeld basandoze en ..
para representar el Cada bar tenia un tema y un estilo el disefiadar de juguete s Mike Femis, asique-me =
flujo y los objetivos distinfivo, cuyos disenios fueron realizados resUlta facl imagingrmelo. El estaba encantado de
basicos, que se por Scott Morrison. “Empezamos con el Bpareceren «Tappens, Pordesgracis Mike Fermis
solian presentar a tema del oeste, ya que es la época mas fallecio hace algunos afos”, recuerda contrsesa.
los mandamases de relacionada con las iﬂrmﬁ deslizandose por Ademds de serla estre la de una recreativa, Mike
Bally. Tom Neiman una barra. Ese es la que utilizamos para Ferris eraun disefiador y artista de talento-que ensend
era su gurﬂ de las asegurar el proyectoy el traje del barman B'Scott Mnr.risﬂn g utilizarias I?gr r.amie ntas e diseno:
licencias y propuso a Budweiser licenciar se hizo para ajustarlo a ese escenario. SRR S A S LN ol s
. . R - O ciertamanera, Mike-Fermris vivirle para siempre
su marca para un videojuego disefado El bar deportivo fue el siguiente, ya que
para que funcionase en los bares”, dice era nuestro objetivo real. Salié con un
Scott Momison. "Empezamos con un bar”, aspecto mas al aire libre, como de picnic, 17
explica Steve Meyer. "Yo programeé algo, principalmente para diferenciarlo del D 1"'1
Scott le dio unas vueltas y vio que no era bar del oeste. Eso me permitid utilizar
suficiente, y luego discutimos sobre como algunos colores diferentes a los tonos
hacerlo mejor. Entonces le dije a Scott: de madera, y también pude poner un

"{Puedes dibujar a un camarero con una dirigible de Budweiser. El siguiente fue el
jarra?”. Asi que hizo algunos disefios... Yo bar punk, que estaba bastante de moda

seguia sin estar seguro, asi que le en aquel momento. Todos los s
programe lanzando una cerveza clubs de la época estaban

por la barra. Luego anadi algunos cambiando del Disco al New

clientes y era divertido verles Wawve, y yo era un gran T i

atrapar la cerveza. Jugué con la fan de la nueva cultura. -

mecanica hasta que fJuvimos dos También pensaba -'-. uge
barras, pudiendo pasar de una a que las cancaturas punk

ofra con el barman.” serian visualmente mas
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ASi SE HIZO. ..

TAPPER

Sl

v Seott hizo gréficos

nuevps’, dice Steve

“Adapte los fondos con
nuevos coloresy logotipos
v e pusea Domino Manun
nue un pequeno
50m blanco. Recuerdo

fgue la camiseta & rayas
rojesy blances me dio

chicos jugabanmejorq

cuelquierotra persong.”

= % - J-:‘ r
| :E:._wl' .l_'j-

% {Recreatival “Seguir lalata comecta es
umna gran prueta de sebredad ™, dice Scott

interesantes que los
fipos de las discos.
Para lograr el ambiente
punk fue bastante
sencillo hacer que el bar
pareciese desordenado
y semidestruido. El bar
espacial iba a ser una
agradable sorpresa para los jugadores
que fueran lo bastante buenos como
para llegar a ese nivel. Esperabamos
que los jugadores corrieran la voz y
atrajeran a otros para intentar llegar
hasta él. Fue divertido hacer los
extraterresires. Creo que hice a cada
uno con unas caracteristicas faciales
exageradas —ojos enormes y todo boca-
y habia uno diminuto que andaba por
el bar. Ese supuso un
reto para Steve porgue
sus sprites tenian que
tener desplazamientos
coordinados diferentes i
al resto de los patrones,
pero eso era lo genial

de trabajar con Steve. .

1 Los primeros disefios conce;ptuales usados para presentar el
conceptode fiEpoerea Midway.

Aquellos pequenos toques me ayudaron
a hacer que el juego fuera memorable.”
Para crear el disefio y los sprites,
Scott Morrison ufilizé un software
personalizado de herramientas con
un mando impresionante que habia
sido creado por Rick Hicaro. Se cred
a partir de un mango Gorf con cuatro
botones de teléfono y un gatillo, con
un joystick Atari en la parte superior.
“Las herramientas fueron programadas
por Elaine Hodgson (mi jefa actual
y presidenta ejecutiva de Incredible
Technologies), gue trabajo en el sistema
de tres placas MCR Il de Midway.
La heramienta de sprites ofrecia
meniis de las paletas de colores que
podia seleccionar (16 conjuntos de 16
colores), y la capacidad de voltear
y rotar la imagen de 32x32 “"en
alta resolucion”. También podia
secuenciar y montar algunos sprites

para ver el aspecio que
T tenian al estar
- animados.
; = El diseno
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del fondo tenia la mitad de la resolucién
de los sprites, y todo tenia gue hacerse
a partirde un conjunto de 256 blogues
de ocho por ocho. Utilizaba una hoja
de papel cuadriculado gigante para
dibujar los fondos y planificar los
distintos patrones de pixeles. Era
complicado mantener los objetos y las
imagenes en los limites de los blogues
y descubrir formas de replanificar el
mayor nimero de blogues posibles
para conseguir variedad. Una vez que
tuve definida mi lista de 256 bloques,
utilicé el programa de disefio de fondos
para crear y almacenar cada blogue
individual. Cuando estuvieron hechos,
se grababan en EPROM, de forma que
podia secuenciarlos y crear la escena de
fondo real. Si me saltaba algin blogue o
algo salia mal, tenia que volver a grabar
nuevos EPROM, asi que era un proceso
complicado.” En relacidn con el mando
Gorf, Scott recuerda: “Los cables eran lo
bastante largos para sentarme alejado,
con los pies sobre el escritorio, si
quisiera. Era un sistema formidable.”
La mecanica del juego fue el area
en la que se cenfrd Steve Meyer para
lograr que «Tapper fuera mas dificil.
“Se convirti en un problema de gestion
de recursos y uno de los primeros
fue: “jes esto suficiente para hacer
un juego?”. Por eso subi la dificultad
para mostrar el progreso. Pero me
seguia preguntando, “;hay sufidente
contenido? jComo quedaria si un cliente
dejase propina?”. Tenias que decidir
si disponias de suficiente tiempo
para recogera. Cambiamos



1t [Recreativel “Recogermapropina era a0
evantoque hacia aparecer alasbalarmas”,

££& Nos metimos en una sala con
las cervezas y estuvimos horas
eructando enel micro?’  scorrmomison

los personajes en cada nivel, pero
seguia sin parecerme suficiente, asi
que introdujimos la idea del barman
agitando latas de cerveza (todas

menas una) y no fenias que perder de
vista la lata o la cerveza te salpicaria.
Antes tuvimos que comprobar si seria
divertido y funcionaria, y fue agradable
ver a la gente disfrutando”. La dificultad
fue el area mas complicada para acertar
y necesitd numerosos ajustes. Sialguna
vez has jugado a un nivel y te has
preguntado por qué varia la dificultad,
se debia a una técnica de programacicn
deliberada. "Pasé mucho
tiempo jugando con los
clientes, viendo lo rapido que
se podia servirles cerveza y
volver. Tuve que ajustar la
dificultad al ver jugar a la
gente. Cuando alguien o

e . "-'_'\1 IJI
11 5 cott Momison utiiza ba este mando Gorf accionado desde &
mango para dibuar los graficos en a juego de fTapparm.

hacia mejor, la subia. También tuve que
facilitar que la gente jugase mientras
sostenia una cerveza. Acabé haciendo
un sistema con una ventana y un marco
temporal: si eras bueno sirviendo
cerveza, podias despachar a los clientes
mads rapido, pero si no eras lo bastante
rapido se quedarian mas iempo.”
Lo que hacia tnico a «Tapper» era
el mando. Tenia una palanca que
recordaba a un grifo de cerveza. "Bally
Midway tenia una tienda de modelos:
tenian tedos los mecanismos de los
mandos. Midway los fabrico e hicieron
un prototipo que estaba
muy bien. Tenia una
sensacion agradable
al volver a su posicion
neufra, asi que cuando
se soltaba se lanzaba
la cerveza. Siguerias

# [[Rercre-ativa] Habia una version patrocinada por Suntory que:
sido se diferenciba en & logodelfondo y & colordal liquado.

| B,

ASI SE HIZ0: TAPPER

LO MEJOR
DEL ESTUDIO
PLATAFORRIA REGREATA
i_fhi:;é;;:mmRECREATNA

ANO: 1984

BATTLE ROYALE
PLATAFORMA: TURBOGRAFX 16
ARO: 1989

L us Uy u

esperar al momento idoneo o querias
lanzar una, dos o tres a la vez, podias
hacerlo. Ofrecia la posibilidad de
cometer un error y aportaba un poco de
riesgo”, observa Steve Meyer.

Una de las caracteristicas que nunca
aparecit era la inclusion de efectos de
sonido en los que cada cliente eructaba
tras beber. Era una idea mejor en la
teoria que en la practica.

"Texas Instruments vine con un
chip de audio nuevo que permitia
sonidos digitalizados, algo interesante y
vanguardista”, recuerda Scott Morrison.
“En una ocasion, nos metimos en una
sala con cervezas y refrescos y pasamos
un par de horas eructando en un
micrafono. Cuando instalamos el chip,
probamos una version en la que los
clientes eructaban tras cada cerveza que
bebian. Era divertido, pero muy grosero .

y bastante irritante, y no creiamos que a "
Bud le gustase. Intentamos ajustarlo a la '
baja y usar los eructos ocasionalmente,
pero no tenia el impacto que queriamos =
ydesechamos la idea.” 5

Desde los dias de «Tapper, Meyer :
y Marrison han permanecido en
la industria, aungue trabajan en
sectores distintos. “Llevo o
desde 1987 en Incredible
Technologies, el mayor
fabricante de videojuegos
que funcionan con monedas.

Al principio nos centramos en
juegos para adulios en locales
como bares y pubs. «Golden Tee
Golfs es nuesiro mayor éxito, que

ha celebrado su 23 aniversario”,

observa Scott Momison. Steve

Meyer esta en Firaxis como

“director de desarrollo de

software.” Enhorabuena, chicos... -
tomaos una Bud a nuesfra salud. T
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RETRO GAMER INVESTIGA LOS ARCHIVOS DE LAS COMPANIAS CLASICAS

-y

LIlynarmix

Desde sus Inicios intentando abrirse camino
como desarrollador en una incipiente
Industria hasta sus anos dorados como
parte de Sierra, recorremos la historia de
Dynamix, el gigante de los simuladores

acer carrera en el mundilio de

los juegos de ordenador no

es lo primero que te viene a la

mente cuando alguien te dice
gue estd cursando una licenciatura en
Biologia, pero Jeff Tunnell nunca fue
una persona temerosa de romper los
moldes. "Recibia muchas clases de
informatica mientras completaba mi
licenciatura”, explica. "Cuando aparecio
Apple II, no me pude resistir. Por 2.500
dolares compré un Apple Il, un monitor
de pantalla verde y una unidad de
disco. {Era algo impresionante!”

Jnz vwez que Tunnel consiguic su Apple
no perdo el tempo & 1z hora de aplicar sus
::n::m ientos & la programacion de jusgos

g engancho al instante, fascinado porls
maguing y su potencial, y unos mases mas
farde nuestro funds I:;:-|T|:L|'5rTL|:-r. En
zquel momenis, todo el software 52 vendiz

en tiendas de informatica y nadie habiz
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de venms

QUESTD BN Marcha un negooio
exclusive de sottware. Tunnell cambid esio.
“Fue |z primers tiends "solo software” de
Aménca”, recuerda. "Lo 58 porgue 1z tiendsa

exclusiva de software mas grands, que
presumiz de serla primers v &ra reconocids
porello, teniz una fecha de fundacidn
poseriorn & Iz de ComputerTumor”

Despugs fundd otra empresa, Software
Enterizinment Company (SECL Fus en ese
mamento cuando un joven Chris Coley dos
SMIQos enirarcn en S5Ccena.

“Paul Bowman, Clark Fagot v vo
teniamecs unos 14 anos”, recuerda Cole.
“Ii familiz habiz compradge un Apple [+
y Iz de Clark 1ambién =niz un Apple [+,

En cuante a Paul.. . bueno, p rrucho
tiemnpo con nosotros. For aquel emonces,
esa tienda de informatica, ComputerTutor,
ba de abrir. Para promocienarla,
Jeft Tunn&ll habiz pussic en marcha un
coencurse en el gue regalzba 100 dolares

'I:I

ware al clisnte con la purtua cign
BN Un NUevs juego [«Snake Biasl,
os, 100 délaras era un momén,
sobre todo s hablamos de 1882,
hicimes nuestro intento v (Clark gand! Asi

que, mas feliz gue un nMIRC &n una tienda de
caramelos, invirid el premic en jusgos
ordensdor. Fue como estar en el paraiso.”

"5in embango, no todo

e
LR P )

u

fue de color de

L

rosa’, continda Cole. "Al parecer, Jeff gue
BMioNCes comaba con unos 24 afcs, no
se flaba del todo de nosoTos. Mos llzmabs

“Los Tres Pandillercs™. Pensabe que no
gramos de flan ya que a menudo nos vela

EMITar en la tends y tiubear durante horas
MIENIEs MIrALamaos 108 JUegos NUeves.
Estaba sequro de gus estzbamos robando,

pero en reslidad, como no tenizmos diners
lo dnico gue haciamas erz bebear viendo
Jusgos gue nunca podrizmaos disfutar
Cuando después llegd & conocernos se dio
cuenia de gue nos encaniaban los usgos y
que, smplements, no podiamos permiimos
el lujo de equIVRCEINOS Y COMPIar unoc maio.
iFue emonces cuando tuve lugar mi osadia!
b2 de gastar, o mas bien I'|“:|"I SiEr

mi dinere &n un juegs muy malo y m

sentis frusirado. Esta 2
en |z tienda de J:’"-,' yo, el mas descarado
del grupo, solta: "jFodriz hacer un juego
mejor en dos semanas!”. Entonces Jeff
replico: "5icrees gue puedes, hazlo.. jyyo
ie lo publicars!”

CILAS CLAVES

Fundada por Jeff Tunnall v
Caman She,
S84 v 2001,

Crynarmoc opard entre

Dynamix fue uno de o= primemos

estudios en una e0oca man
por la prog
aficionados.

Fue uno de los orincipales

pragrarmadares de simuladones

durante los anos B0 v 90,

Slwymmpnma fueron
: rdonada

anzariants de Amiga.

! La{'.u:rmpaﬁiafue::'ec

| Cuanto 3 |=-'=|
..|l ugadaor ma
| 2w giando capaz
j patalias de hasta

i Enwnjunto Dy namix lanze

Kn casera yde

! Dynamix tejié fuertes lazos con

cerca de 100 juegos exchusnos

i Ja||=-r-'- de expar

i Dynamix fue finalmente cerrada

Cilya 8mpresa matrz s
sl hasta entonoas

de frauds




L€ Ken Williams estaba
impresionado de que sacasemos
siete juegos en un afoJJ

SLYERECUERDACOMO DY NAMIX CAPTO LA ATENCION DE SIERRA

0 LOS NUMERDS

3 Bl numero de aventuras
que fueron hechss usando la
tecnologia GDS de Dynamix.

4 Fl nimero de duefios gue
tuvo Dynamix en 1984

7 El nimero de juegos que
Dynamix produjo en 1989,

Cole =2 puso 2 trabajar en su juege,
contando con |z avuda de 31GURCS 8lniIgos.
Llurante este lempo, Compuier|utor
tambign atraeriz 2 un joven fan de los
videcjuegos llamado Damon Slye. "Por
emonces ks alinstiuioy scliziralli 2
comprar jusgos”, recuerda She. "Me
gustaban los juegos de ordenador. En algdn
moments, Jef me ofrecid trabejar en |z
tienda & tiempo parcial y le dije: "jClaro!”

Tras abgjar en Computerluior durame
un tiempo, Shye le comento a su jgfe que

estabs haciendo un jusgo

en su Apple Il Cuando

i 27 El numero de simuladores
i ewclusivos gue desarrollo.

30 Bl nimero de empleados
i despedidos en Febrero de 19499

60 El nimero de empleados
: despedidos en el mesde
i Septiembre de 1998.

‘allg por1982.

650 La cantidad de dolares al
mes gue le costabaa Dynamix  : del acuerdo de publicacion gue
contratar programadores junior
para la compania.

le ensefd su rabaje, Tummel se quedd
impresicnado. JEl juego? Un simulada
de combates galacicos en JU lamado
astellar 7. Tunnell le habld s Shye de sus
intenciones de comercialzar |Uegos e
Intentd reclutar al talenose adolescems
para sU nueva companiz, pero las grandes
ambiciones de &s® e llevaron a plantear
ciertas reservas. "Como no le conociz del
todo, miactiiud fus "no, prefisro trabajar
parz Brederbund, Electronic Aris o Sierra”,
recuerda She. Tunnell 22 dio cuenta de gque
tendria que hacer su propuesta algo mas
atractiva y le ofrecio uncs royakies del 30%
en vez del estandanzade 20% gue podiz
esperar de ciras compafiss. Slye acepit
el trato, v asi 52 formd |z asociacidn que
pronte alumbrariz |z creacién de Dynamix
MienTas t2nio, s famosas dos
semanzs de LChris Cole s habian alargado
hasta dos afios y medic, aungue finalments
omplet el rabajoy dio forma a su juego,
L)

abwiom of Kadashe " lerming el uego casi

()

: 35,000 El monto en dolares

Dynamix firms con EA.
: 350,000 E| numero de copias

8,000 El numero aproximado | yue wAces of the Pacifics, el
deventas totales del
: lanzamiento original «Stefar i

: juego de mayor éxito de Damon
 Slye, termino vendiendo en
‘ todo el mundo. 1

al tiempo gue Damon finalizaba «Stelar 7
W 85T0E dos juegos supusiercn &l debut de
Software Enwerizinment Company .

sin embarge, no pass mucho antes de
que los cbstaculos existentes para entrar al
negocio de la publicacién de software se les
presertasen. bra 1384 v las empresas ya
establecidas disponian de grandes redes de
distribucién, asi come de dinero para atraer
v pegar & los mejores talentos ememgenes.
Consciente de esto, Tunnsll legd con una
propuesia nueva par She. "Jeff me conto
que ya habia pasado el tempo en &l gue
se podia poner en marcha una companis
edizorz =n una gren cantdad de dinerc”,
dice She. "Emonces me dije: ";QUE te
parece 5i N0S a50Ciamos Y Montamos una
companiz desarrollzdors en su lugar?™

A Damon le parecid en,y lunnel
vendic CompuierTuior para dedicarse en
exclusive 2 |a nueva actividad. Uomo SEC
era propiedad de ComputerTuior, Damon
Imvenid el nombre de Lhynamix y, en vez de
dedicarse 2 |z publicacion de juegos, lunnell
y Bhye fundarcn una compaiiz de desarrolle,
unz de las primeras en el mundo.

Creciendo a mejor

Tunnell v Slye empezarcn de inmedizio a
capiar talentos para sU INCIpIente eMmprasa.
Fromo recibizron |z demo de un joven
programador llamade Kevin Ryan, gue les
dejt completamente impresicnados. "La

HETRO GRMER | 4L
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£ Yo, el mas descarado del
grupo, 'solté: Podria hacer algo
mejor en dos semanas!’ 7)

CHRIS COLEY SU SIMNGULAR MANERADE C

FresenLs

oD
STELLAR f’ y

Creo que fie el primer

bra de «3F Spacen”
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OMSEGUIR TRABAID

probamos v pense que eraincreible”, dice
Shee. "Jeff v vo hablamos v decidimos que
teniamos que fichar & aquel chico, porgue
era realmente tgleniose.” Poco despues
Hyan v un armige sy, Hichard Hicks, se
unieron & shye v Tunnell, convirtiendose en
S0Cios propigtanios de la joven Dynamix.
odo empezd & progresar lentamente
Mmientras Imentaban estrechar |a20s con las
mas imporiantes companias. Ubservando
cierm potencial en E|EC’I"“-I'|i“ Arts, Slye les
ervic una copis de «Stelar 7u "Joe Ybharra
lama”, cuenta Shye. " Dijo algﬁ coma: Mo
Bsiamos Imernssados en « DOrdue
parece demasiedo 2 -.:ialcezane.-:, pEro
STRMEMOS NEresados en reunimos con
ustedes porque esiamos formando una
NUEvVa 8MEresa y Necestamos al
El entusiasmo inicial ante lo que
paracia una cportunid ore no tardo
en transformarse en flus M, ya gue
Tharra no terminabea de compromsaterss,. Al
final, Slye se cansé de esperar. “El sequia
llamande, pero no llegabames a ningdn
scuerdo”, dice Slye. "Asigus ls llamé y
le dijg: "S5 queréis trabsjar con nosoins,
tenemos gue firmar ya".

(5]
i

in

o,

TI5ia

# [PC] Franquicia or

quinta nSpace Quests fue desarrallado
por un equipe de Dynamix.

Yharra estaba 1o bastante Impresionads
por la tecnologis 30 de «Stallar 7v como
para saber gue no debia permitir que
atabase en la competencia, asi gue les
ImJits 2 12 sede de EA para hablar sobre
mas concreto. " leniamos una 1des que ers
Como una espece de aPince of Farsias”,
cuenta Slye "Un juego estile Indiznz Jones,

o TAMmpas i que fuimos
intentamos convencer del proyectoa EA

Iras |z presentacion, todos psre: n
fechos w Dynamix pensd gue s cos
hecha. Perc entonces le llegd el
turne de palebra a Joe Ybarra, gue dije:
"M, per =i nos interesariz que hiciersis un
uego de fangues en 30 para Amiga”.

[vF]

ﬁcH

[}

-\. rodo eso

(47}
Lid
[4F]

i
i

Ers lz pnimera vez gue cian hablar de
Amigs, asl gue fue tanto por la saisfaccicn
y &l alivio de podar firmar Un Conirate comao
por la curiesidad haciz el nueve sistema,
gue e pUSIEron & IJ::]J en uno de los

tiulos clave de la maguing «Acticloxs
"Arniga ni siquiera habiz salido 5

Iz verta”, dice She. "As que cuando

EIMPEZamos & Taba|ar odo &ra muy S&Creto

y Tabajdbarmos con prototipes gue estaban

en carcasas de acero negro, la del teclado

estaba hechs de madera y habiz cables

sallendc por wodas partes. bue genial”

Visionarios activos
sdAncticions se convirtid en un gran exio y lz
imagen de Dyvnamix se catapulid. Siguisron
trabajgndo para EA Uncs ancs mas,
desarrcllzndo thules como «AbiEms Hattle
lanke y aFioject Firestarty, v |2 plantlla
aumenic hasia casi 20 personas 2 finzles
de 1988. Pero parz entonces,
Tunnell intuiz que Dynamix
necesiaba un cambio.

Hc g% bueno cbiensr &
le LS INQresos de uns
anic 'L|-=n:e , dice TL|nn-=II
mos trabajando
Y ocon Electronc £ E,
DaIMes. amp I| r
se de clignes. Yo

G
LFL!I\.

NUeStra
soliz ir 2 todos los CES y 2
lz= reuniones de |z Softwae
Fublisher Association, v
leque & conocer 3 wda

lz gente de la ndustna.
Dynami Tenia busens
repuiacion y todo &l mundo

gueria traka)

BICOnN NCStros.”
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"Hablamaos con un monton de
compafias, pero fue Actvisiol
acabamos mudandones”, afa

“Estaban intentando competir ¢
aguel momento, y TErMINamos ::rr‘l 13N
g BEA por elos. Alcanzamoes un acuerd
gus satisfacia 2 todo &l mundo, IL|u:,:
firmarmos un contrato de pro

El equipo tuvo gue d |r“II"| [Uegos
sados en algunas de |5=¢ licenc
derechos ha I| adquindc ACTvISIo
aMdechl vy las licencias :le cing

¢ wliazataniasmas e Fue un
afo productive v fructifers, con Dynamix
de sigt®e juegos 2

o =
an]
L
ae]

1l

P
[ak]
0

llmﬁLICiEI'ICiC Ln 2 5

- SR
ingles de 1989, cinco de los cusles eran

para Actvsion. Mo s& como nos
areqglamos para sacar sigte juegos”, ris

Shve, “Todaviz estabamos cando! Creo
alye jlodavls eslabalmos arrsncanao: Lred

gue iodes fuimes consciemes de lo gue
hacizarmos y contdbamos con una ecnolegiz
gue estzba madurz. Ademas, en agqusel
momento teniamos gente eficiente gue
destacabs por su amonomia. Por ejemple,
el 1 que hiZo «Leathtracke —Larek
Lukaszuk— , que sabis como hacer gran
parie de un Juego por su cuents.”

Perc aungue el eguipo lo estaba
haciends en y habis producids buenc
juegos para slgunas de las grandes, TL|nn-=II
Y 5|‘-.-E empezarcn & notar gue Dhynamix se
habiz estancado.. "Ya habiamos advertido
:aL|-= slends un desamcllador cautive —que

2 como llemabamos al que tra

o

8|2

ﬂxulurw'#n*:n g pars una editors—uno
se quedaba atascad
g

dimas cuenta d

o. Pero tambign nos
gue trabapr s0lo como
desarroliadores no.nos
estaba llevands 2 ninguna
parie”, dice She.
"Lecidimos que, con &l
fin de ser algo gue valiera
lz2 pena, necesrgbamos
ser duefcs de nuesrs

|‘|“| iedad inelectual

|LIEC‘C£ it EkplugTunneII.
"Habizmes incorporado
a lony Hayneke como
direcior de finanzas (ers
nuestro contable v le
gustaba lo gue haciamos),
gue nos estaba ayudando
& encontTar Nuesiro angel
financiers particular.
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i El equipo Dynamix alla por
1989, posiblemente despues de
despachar siete jueqgos en wn ano.

CAER R

Durante el proceso, recibi ung llamads de
keen Williarms. Qusriz una licencia de nuestra
tecnclogia 30 para juegos de Sierra por
300.000 délares. Aguel dinero fue un regalc

L

del ciele y Nos permiItic Carmar oiras rondas
de capital, por lo que pudirnos lanzar «A-10
Tank Kilers v «Oawd Walt Secret Agents

como editora asociada con Activision. Tant
le gustaban 2 Ken nuesira ecnclogia v
nuestros producios gue un diz me lamoy
me dijo: "jPor gué no o5 compramos?”

e T ' T s
=ra 1880, y aungue «4-10 fank Kilemn
ool e LA =y Al
y «Davic Wiolty se estaban vendiende

Bien, los iNgrescs no eran sSURICIENtE pars
mantener g flote a Dynamix.

“Ken estzbe impresionado por que
hutiéramos sacado Siete (Uegos en un 2fc”,
explica She. "Tiempo anes me habiz dicho
“no hay forma humana de gue podais
terminar todos. Mo ez posible” asigue se
alegro mucho cuando lo conseguImos y 58
animo 2 ejecutar la compra. Upesciones
COMo no seveian mucho en el negocio
de los videojuegos, a5 ques rompio con lo

establecido al guerer realizar la adquisicién™

La familia Sierra

Justo antes de la compra, Dynamix habiz
estado trabajgndo en sU pimer Juego de

sverturas: «Aise of the Diagone. Sierra

y Lucasfris habizn fijiade el estandar de

[E SIERRA KEM WILLIAMS
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1990 1993

los juegos de aventuras con thulos como
ahaniac Mansione y 1a sene «King's
Cuests, perc la gente de Lynamix gueris

probar con algs wialmente ditersnte.

“Clueria hacer un tipe de juego que
consiguiese gue la gente se preccuUpas
por los personajes”, recuerds Tunnell. “Las
aventuras de Dynamix comenzaron antes
de que Sierra nos comprarg, v ilizaban
nuestra tecnologia GDS. wfise of the
Liragony estaba ya casl terminado cusndo
vendimos Lynanx.”

Fiel 3 su "cnignal” y "excrsnie” Usc
de la nomenclaiura (recordemos qus
Tunnell yva habkiz bautizede 2 su primera
compania de juegos como " Software
Entertzinment Compary ™), Dynamix
denomind "GGame Developrment System”
g sU kit de herramientas para avenuras.
GOS no sdle era muy Oil 2 I8 horz de
confeccionar sus tiulos de aveniuras, sing
tambign en cuanio 2 producividad. Estabs
disefado para funcionar en wdz |z red de
oficinas, de modo que diferenies personas
pudisran construr lz mism
simulianeamente, haciendo que & personal
no tecnico fuera capaz de crear dislogos v
conversaciones, graficos y animaciones,
28l com blecer activadores de
EVENTCS para hacer avanzar 12 historna o |

SoYo
accicn. GDS demosird ser una excelente
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1996 1998

Jeff Tunnell + su
companero Rick
Overman cofundaron
PushButton Labs
tras dejaratras
GamgeGantes, su
gwentura posterior a
¢ Dyranmnix. Entre |a lista
i de titulos de Pus hButtan
Labs se-encusnt@a
el exitoso juegode
Facebook «Social
i City, con mas de 10
i millones de usuarios.

! PushButton ha creado
tambisn «Grnis
Skirmishe, un jusgo

con su-bands de rock:

: - i The Procrastinators.
;- onling e pstiateqis, ! Cuando mo £5ta ocupado
i ha comercializado «The § oo jlIegns 0 toca
Ineredibie ine Megat
i M_achne 0% * en directs, levanta pesas
Packy 8 traves )

Jeff Tunneli guien trajo

g, W Climpicas; el
de gog.com, 1;.'%.’«;-” 'i'-':".‘-: dabnits mdequegs:us. formand::u
por soln 9.89 ."If .'.:f .'r_? » TR £quipo con Chris Cale
dolares [?.5? ;& QY J mocsose para fundar I'u'la!d Oitter
euras) Escribe e i Games v trabajar en

L | dedicaa cuidar
regulsrments = =

de Furrer
tant en su blog personal . SETNS, SU gERja DroAnica
como para el poral de

: e B0 hectaneas.

wdce of Acess Mad
Oiter tambien emplea
a kos aluminos de

la camunidad de juegos .

i Grest-Games Prject. Damon Sh"e deio
Jdeff suele tambien i

¢ subiIsE & los escenarnios

Mels Bruckner i Mark
Brenneman, ¥ ha
hecho «\Wilagers And

Jymamix Yy pass casi
13- anos alejpdo de

la irdustria; Regresa
8 la universidad para

Ilad Otter

una licencia de 5US antiguas

piloto, resultado
directo, segun

i Zramon, de

i haber trabajada

Nod

tor
QX

el pack «Red
Baranu,

herramienta, esiaba perfeciamente
coordinada, y Dynamix fue capaz de lanzar
el muy exitosc « fise of the Oragone poco
despues de ser adguirida por Siera.

Fue una buens epoca para Dynamix, ya
gue Sierra le habiz apartado de su ruting
como desarrollzdor cautive y tambign
evitado o que pronto podia haberse
corvertido en unz funesta siuacion
fingnciers. Las ventas fusrcn mejor qus
nunca, y gra al respaldo finzncier y
sl aumento de |z escala de sus proyecios,

Dynamix crecic como nunca. "Resulss W

RETRD GRMER

f

POR S0 M
LIERA, WIVEMDI UMIVERSAL.

i

Creaciones en
gog.com, con

LIEVA

MPREMEID

COM tantos sirmuladores v
desear experimentaros
o verdad - Bespuss de
un largo parentesis, fue

a Damondevuela a los

Cryramni Paul Bowernan,

Herossy, un MMORPG
gratuito para nevegador.

completar una |
{ licenciaturay tarbien ha
i obtuvo tarsbisn cornercializado

=3
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B Ineresanis que, UE
2 erireyi

2 adguisician, Ken [ JLOMEJOR teniamos algo especial. Parz elevar el nivel sentia gque necesitaba un cambio, A
giser (Juard, DE CHRIS COLE de |2 historia contratamaes a lony y Meryl de finalizar su Tabsjo en «Aces of the

", recusrds Feruiz, dos escritores de Hollywood. Tomy, Facifior gue le resuli agotador, y se

.

ay

shye. "Ermmos alrededor de 35 personas y Meryl v yo teniamaos Sesiones semanales pialmente guemado. “Fue muy extrang,
dijo gue: "en un aho habra, prebablements, en las gque ellos aportaban elementos porgue lo estaba haciendo verdaderamentes
unas 120 perscnas agui”. Yo pense: "jesias rocambolescos 2 Iz historiz yyo los bien”, recuerda. "Ganzba muche dineroy
loco, tio!” jPers teniz razén! Forgue uns vez adapizba 2 |z sventurz en forma de puzles, hacia cosas genisles, pero estaba casi odo
gue Nes Compraren, empsazarcn a financiar habitacicnas, etc. Fue uno de los ueges el 1empo trabagnde. Mo me di cuenta en
proyecios y nos dejaron contrata mas divertidos en |os gue he trabajado.” £5e IMoMento, pers probablemente estaba
genie. Fue uns epoca de gran crecimiento.” Come ames habian hecho «Aise of algo deprimido v por esc quise escapar
Lespues de wfiise of the Oragons the Lagone y wHeart at Chingy, «lf de a un ambients muy
wing el muy popular simulader aerec de Beamishy iambign vandic bien y se aiglado. Me levanizbs, trabsjsba sin parar
lz Primera Guerra Mundial «Red Barans comvirtid en ofro éxite mas de Dynamix. en los juegos 3 Casa, por
lcuys produceidn tambien estaba bastante Tunnell, siempre ermprendeader, sbandond Iz que deseal | espemeantar oTas
avanzada cuando Sierrs llagdl, v su puesto directivo en Dynamix para fundar cosas”. Shye tomd |z decisicn: abandond
siguid el segundo (uege de la compaiiz Jaff Tunnell Preductions (TP Agui gozd Dynamix y |z industrizs. Mo voleriz a los
en usar & Game Development Sysem, de mayor ibertad creatva para elaborar sus wideojueges hasta 2007, cuande fundd Mad
wHeart of Chings. Fue poco después de proyectos y, aln 1 dose de un estudic Citter Games junto g un grupo de antiguos

esto cuande lunnel empezd su siguients
provecto, gue llegariz a ser unc de los

titulos ma

independients, JTP =siguid trabsjande con companercs de Uynamix,
Cwnamix y Sierra. Jeff Tunnelly Kevin Ryan A r de perdar 2 She, ést
ron entonces « The Incredible siendo una etapa f
e, un titulo de puzles dnico
precurscr de «Sid & Al's Incredible Toonss aFront P
tente por su Juegos «Carthsiages; y en 1995, tras finalizar
de |usge. su aventurs con JTE Jett Tunnell regress a

Dynamix, un feliz retorme & una compania
Todo lo bueno se acaba gue no habiz contade durante un afie con
Farz 1334, =in embarge, Damen She ningunec de sus fundadores. Sin embarge,

L
levaba va una décads en |z compsiis v Iz gst = Kan Wiliams vendid
evala Va una deCada en la compania y g 2851 B, ken Vvlllams Venalo

cuanic & hismonz v animaoidn. Fue el primer
Juege del mundo en Usar animaciones
cluadre a2 cuadro escaneadas. LonTatamos
g animadores de Lhsney. La pnimers vez
gue vi & Willy caminar por una habitacion v

saltar schre un sofs, me di cusnts de que

TYPE: SUNBEAM LASER
RANGE 200 m

w [Nega Drive] Realtime Games Software llevd ndbrams Battle # [Apple |l] La primera versidn de wStedar & fue estrenada antes de que 3
Tanksde Damon Siye 8 Mega Orive Oynamix =& formara. [

44 | RETRO GRMER — —

1
|
|

-



DESDE LOS ARCHIUOS: DYNAMIH

The Adventures Of Willy .
Beamish (1971)
Posiblemente, el juego de aventuras 1
mas memomble de Dynanix, un * jsege

de nifos" paraadultos gue contd con
incraibles graficos y animaciones @acias a
Rens Garcia, artiguo artista de Disney.

The Incredible

Machine (1992)

Es -l uego defintive de puzles fisicos,
ofreciendoibolas de bolos; monos,

bicicletas v otras kemamientas para la ]
construccion de "maguinas” complejas
para alcanzar objetivas mas simples. ]

Betrayal At Krondor (1973)

Rl clasico basado en eltambign clasico
mundo ge Raymond E. Feist, «Betapal A
Krondaors recibio oriticas muy favorables:
Feist llegaria a novelizar la historia, gue ha
sido aceptads como cancn por sus fans
mas acerimos. Debernas probano.

Red Baron (1770)

LUn genial simulador de vuels gue cuenta
tanto con brilantes campanas como con
LN Genemdor ge misioRes personalzadas
para jugar indefinidamente. Besulia facil

caneecaasce Gk Envez de editarlos, decidimos

consigea su favorito entre sus {Uegos:

b ~ ser una desarrolladora de juegos,
Frimer simulador oficial «BaiteTechs gue una de las pnmeras en el mundo,,

cedia-el control de robots encombates

futuristas, oechiWarrion: fue un extaz, | JEFF TUNNELL, SOBRE COMO DEJARON ATRAS LOS DIAS DE PROGRAMACION CASERA

1

Tr‘“""}h 'F’.

Dfrecia una amplis-wariedad de mechas
v permitia seguir i histona o disfrutar de
una vida independiente como mecha:

e

_ Sierrz en 1996 v, no mucho despues, las rmuchos incondicicnales de toda |z vida s
Starsiege: Tribes (1758) cosas comenzaron a torcerse. Diynamix habian ido, v el alma de la comparia con
A pesar de su tarcia llegada a Dynamix, sact wdavia mas juegos de calidad ellos. Dos afios mas tarde, el 14 de agoso
este FPS se conyirtid n uno de sus —siendo el mas notable «Starsiege de 2001, Dynamix cermd pars siempre.

titulos mas memorables. Fue unintento Tnbesy, un exitoso FPS mukijugador de "Fue triste |z manera en |z que todo se
el S R A ' 1898, pero los problemas ya =e estaban produje”, dice She. "Quigro decir, todavis
escenanios exteriores anadisron un nuevo e 3 S i ; : ! P

gestando a nivel corporativo y los efecios Nno S8 exactamerte por qué fue cerrada...

elemente al claustmfobico genera. :
N Terdarcn en Senurse Og Mmaner.

3 Hay muches rumeres diferenes schbre por
global. Sierra pasd rapidamente de

SEr qué sucedic. Pero si

[
o

Fiim £ | - -

Companlz francess 08 a0Uz

una firma de videojuegos consagradsa 3 ,asique nolo
ser un producio corporative, padeciendo entiende. Es un mundo extrafo, pere yo
LUna sucesicn de ventas & varias hakiz estado tanto tiempo separado de
Metaltech: i " G 3 :

as

i empresas v despues derrumbandose gl... Terming siendo una de esas cos
Battledrome (1995) = : y.oe e

| debido al delto de freude contable destructivas que acaban siendo positivas,

Se trataba basicaments deoun ] L e : R 2 S i
SN ot et A e 5 Cometido por sU entonoes propietars, ya gue producto de gquel cierre surgiencn
para el eniverso Earthsiege, v a Cendant Corpertion. En 1998, tras una NnUevas Ccosas creativas.”
muchos les parscid un simuladaor brutal campana de despidos, Tunnell Jeff Tunnell compare imprasicnas
_ de batallas hecho & toda prisay con abandond aguello cosa en la que Sierra similares acerca de los ditimos dias de su
i gﬁagﬁgﬁﬁéﬁgﬁ'_&gsﬁ;ﬁr y Cynamix =2 habizn convertido ¥ funda companiay, al igual que Slye, sostiene
David Wolf: stractivo fue cue introdujo par i GarageGames con otros tes antiguos que & pesar de que Sierra la clausurars,
Secret Agent (1770} PriMErs vez combates multiugador | empleados de |z segundz. el corazon de Chynamix sigue latiendo
nDavid VWAl Secrer Agents fue ton mechas —perdon, Hercs- y Tambign se produjo Iz partids gracias &l actual trebajo de sus antiguos
iﬁ:f;g;ﬂiﬁ;ﬂv:f;;:;;s 3'i;r§z“§r:;fﬁdzf;$;ix” . de Chris Cole, entre muchos otros, componentes. “Fue triste ver como ceraba
b e e e el e Elar':a-:.‘i-a‘ﬁ{b;.‘jL.’gar Tule despidieron cuando Jeff dejo & _ D'-,-'I'IEI'I“IE:C casi un par de afios despues
friki gUr tacnologico que proves Bn red con madem fue tambien i compania en septiembre de 1938" dice. de que fundaramos GargeGames”, dice
aWolf og ingeniosos articulos i un paso hacia delante perono o “Laempresa se habiz vuelo ya muy Tunnell. “Por entonces ni siguiera sabizmos
vehiculos trucacos. Fus un titul bastante coma para comprark. corporative y yo sismpre habiz estado rezlmente lo gque estzba pasando dentro de
?éj:giirgggfcfﬁﬁfm glineade con Jeff; asi que, supongo, 2 compahiz, pero todavia tenizmos muchos
fiias entre las variacas secciones : los poderes vieron en ese cambio de amigos trabajando ali. Pero Dynamix sigus

de simulacion, pero-estaba
pabrements ejecutado DuFas
David Wiolf debena: haber mirado
mas hacia afras como protatips
predecesor de offos. titules
cinematicos de Dy namix,

guardiz una cporunidad de deshacerse wdavia viva en Eugene. Buzz WMonkey,

i de algunos de sus lugartenientes.” Cole Fipeworks, Flaydem Eugene, PushBution
fue una delas 60 personas que fusron Labs, Mad Oter, Game Clay, GaragelGames

| despedidas, una gran pare de los 170 y ofras mantienen 1as raices gus se

_ gue por enmcnces componian |z plantills remonian & Dynamix. En cierio modo,

....... J de Dynamix. Tunnell, Slyve, Cole y oTos Dynamix es mas fuerte que nunca.” &8
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Eltopo Monty es, claroesta,  MNosabemosque aspecto Unawvez gue Monty hyera Alo largo del juego

|a estrella del juego. Come tendrian los carteles de del pais tenia pensado encuentras bonificaciones Por desqgracia, no hay que
buen topo que es, tiene reclutamiento para las vivir alo grande. Y para de aspectotentador. Los recoger todos los objetos
mucha energia y puede fuerzas de seguridad de esonecesitaba dinero. For panecillos son las mas brillantes. Algunos explotan
realizar saltos mortales para  Scudmore, pero al parecer suerte, los bolsillos desu comunes. Ademas, hay gue al contac to, lo cual resulta
salvar cualguier ohstaculo: atraje a todos los policias chandal eran profundos, y recoger obietos repartidos muy peligroso para Monty.
Hor desgracia, no puede demoniacos que habia en habia muchas monedas de portodas partes para queel  Utros provocan gue un
nadar, asi gue procura no el pais. Los enemigos de oro-tiradas por el suelo. Al topo pueda sequir adelante,  monstruo vaya tras el Yel
tomar ningon ano durante Iionty mcluyen manos sin recogerlas aumentaba tu como el interruptor de gue nstalo el ascensorenla
el jueqo, ya gue eso o CLerpo, avispas gigantes y puntuaciony |a cuenta de |3 parte superior del Camara de Jow-annecesita
mataria. tantasmas ectoplismicos. nuestro delincuente. alcantarillada. un buen rapapolvo. .
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{POR QUE ES UN CLASICO?

The House

7 ¥ -"__-_}'._} E*’__s 1]

lopito,
Fara ser honestos, no es gue hubiese una escasez de juegos de
platatormas en 1983, pero «Monty on the Hune sobresalia por encima
de todos. Motenianada gue envidiar a «lWanted: Monty Mol v
incluse llegd a mejorar la farmula al conservar los extraios enemigos
v el “laberint” de plataformas, pero aumentando gl controly
afadiendo caracteristicas adicionales (enla versian C64, contabamos
con la fantastica banda sonora de Rob Hubbard, que se mantuvo casi
intacta en la version para CPC). Ademas, a diferencia de los juegos

y o abrumadora.

SCORE: 90189 HISCORE : 84550
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Seguro gue los sequidores de Kirk, Spock y compafia se sintieron
muy felices la primeravez que exploraron lacasa de «Monty on the
fitns En una de las habitaciones hay un extrafio haz de luz pulsante
que cambia de color, Unode los colores g5 “sequro’, mientras que
los otros transportan a Monty a través del mapa [y no necesita
llevar un jersey rojo para que lo maten]. Los teletransportadores
tambien aparecen en las alcantanllas y en el barco. Bl primero

profundidades de un tinel infestado de enemigos.

SCORE = Q47340 HI-SCORE = QOS5

EL MEJOR MOMENTO (l)

Drive Sir Clive's 5

e Ml lc
1 e J ::;g:-}k:z:

vmochila p |c|JLIsc|a no es suficiente parati| /Y que mas
quieres? LSm gre?}, Monty continda con su experienciavoladora,
pero esta vez enun Chde Sir Clive, el vehiculo eléctrico alimentado
por bateria (aungue este es un poco distinte, puede saltar para evitar
las secciones de |a carretera en mal estado). 5i juegas ala version de
LG4 o CPC, buena suerte, porgue esta fase es un millon de veces mas
dificl guela de Spectrum;y cuando mueras, volveras al principio.
Esto nos molestd tanto gue construimos un Ch de cartén aescala
realy lo destrozamos a golpes.

"'\,_
<
s
[0
a
¥,

Tl I"E ) | '-.J«._--;"

£

il
coneaias)

R
nosoo sIn
004900 |

]

o

Gl LU FE LR R P PR B

EL MEJOR CONSEJO

quipado para la liber
Al comienzo I]Ele.El]E tienes la posib |I||:|au de seleccionar el “kit
de libertad” de Monty con 21 objetos distintos. Tal vez parezca una
broma, y
un disquete v una pistola ldser. Pero hay truce: si seleccionas los
objetos equivocados, la partida terminara bruscamente en puntos
especificos del juego, y uno de ellos es la pantalla final; site olvidas
el pasaporte, un monstruc blogueara |a salida. Asigue, un conseo de
amigo: coge la mochila propulsera (2), la cuerda (4], el pasaporte (12,
la mascaradegas (13} y el ron (16), o lo lamentaras.

SCORE - 04050 HI-SCORE : QQ500

EL MEJOR MOMENTO (1)

The UiTimate ExXperience

:-- B« = | 181
rueqo r'a dAesdae aguil!

Asumiendo que no eres |a clase de topo gue abandonaria su celda
sin una buena mochila propulsora [y, ]
SEr un poco tonto para dejar atras una mochila propulsora), aManty
on fhe Hunsetoma un rumbo alge surrealista poco despues de

que nEestro protagomsta abandone las alcantanllas. En una zona
lamada “The ULTIMATE Experience”, (que “ultimate” estuviese en
maylsculas del
esta seccion), Monty vuela por la zona con su mochila y, durante un
periodo de tempo, 1guala la mancbrabilidad de sus enemigos.

QDZO0

i R N

CONVERSIONES LOCAS

THE HOLISE

L-uando un "”;39" no es un 'E"__"ﬁ';'__-

Aurgue fue disefiado para Spectrum, «Manty on the Runstambién

se abrio paso en otras plataformas. Laversion de CG4 es [a mejor,

con melodias de Rok Hubbard v nuevos graficos. La conversidn para
CPC excluye los graficos monocromos de Spectrum v utiliza una
amalgama de colores algo molesta, aungue no afecta a la jugabilidad.
El juego de Plus/d [en la imagen) es interesante pero esta recortado.
¥ luegoesta la de Family Computer Disk System, «Maonty Mo Uoki Dok
Llaisassous que utiizala banda soncra de Hubbard, pero sustituye
casi todo, incluyendo al protagenista, gue vances un topo.

digno suc

ahonty [s frr.r h_-k":v._‘:-'.’?r-"-'. S|

eres un fanatico de ese
Juego, entonces nNo puel
perderte és s lo que
adet Set Wil v debid ser.
Mo se lo prestes a tu mejor
amigo, o nunca Mas lo
volveras a ver!

Lo primero qgue me
impresiond de este juego
fue la increible meloc

gue suena una vez gue el
programa se ha cargado.
MUsica aparte, €l juego en
si es realmente fantastico.
Un titulo de plataformas
muy dificil con algunos
toques novedosos.

i Diificil? S Muy dmul /
I‘ﬂuu,hn. JExtrernadamente
dificil? Mo del todo. Aungue
el juego de Peter Harrap
es complicado, su rtmo
frenético y sus graficos
ljunto con la banda sonora
en las versiones de C64 y
CPC) lo comvierten en uno
de los mejores plataformas
de su tiempo, en el gue vale
la pena perseverar.

PLATAFORMAS: 7 SRECTRUM.
VERSIONES DEC &4, CPC, PLUS S, FAMILY
EOMPUTERD SK SYSTEM :
COMPARTA: SREMLIN GRAPHICS
DESARROLLADDR: HTERHD

£ ECO FARA LA VERSION FCT

FECHA DE LANZAMIENTO: 17251727
GENERD: FLATAFIRMAS
{CUANTT PUEDE COSTARY: 2E
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LFIS CLHVES

» COMPARTA: BREDEREUND.
SUNSOFT, MDY

» DESARROLLADOR: CYaNWIRLDS
» FECHA DELANZAMIENTD: 1993

» PLAATFORMAS: MAC 05 WINDOWS,
SATURN, PLAYSTATION, JAGUARCD,
AMIGA, CD-L 300 PSF, MINTENDO OS5

» GENERD: PUZTLE ADVENTURE
» ; CUANTO PUEDE COSTAR?: + DE &€
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ASI SE HIZO..
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ocos videojuegos tienen

la capacidad de polarizar

la opinion de la gente tan

radicalmente como lo hizo
«fWlystn Cuando aterrizd en las tiendas
alla por 1993, muchos criticos se
burlaron de su pausada mecanica de
juego y predijeron que poca gente
aguantaria un juego que era poco mas
queuna “tarjeta postal interactiva”.
Sin embargo, resulto evidente que
el piblico mayoritario no compartia
ese punto de vista. «l\fysin capturo la
imaginacion de millones de jugadores
y. hasta la irrupcion de «The Sims» en
2002, fue el titulo para PC mas vendido
de la historia. Algo bueno tendria, a
pesar de la dspera recepcion de
sectores de la prensa especializada.

Creacion de los hermanos Rand y
Robyn Miller, «Myst» es el proyecto més
afamado salido de Cyan (hoy conocido
como Cyan Worlds). Ademas, logrd
convencer a hordas de no jugadores a
aparcar sus hojas de calculo y emplear
sus PCs en algo mas placentero. Al
principio, sin embargo, la pareja no tenia
intencion alguna de producir juegos
para adultos. "Rand tenia la idea de
un libro para ninos por ordenador”,
explica Robyn Miller. “Un nifo pasaba
la pagina, pinchaba sobre alguno de
sus elementos y estos reaccionaban de
diferentes maneras.” La interfaz intuitiva
de la que hacia gala «Myst» basa su
origen en esto. Intrigado por la idea de
narracion interactiva, Robyn aporto su
propia vision al concepto y procedio a

desarrollar la idea de su hermano. "Rand
me envio una copia de HyperCard, que
era como una aplicacion predecesora a
la Red”, recuerda. "El primer dibujo que
hice fue el de una alcantarilla con un
fondo blanco solido. Pero al momento
se me hizo evidente gue existia todo un
mundo bajo esa alcantarilla, y yo queria
visitarlo. Asi que empecé a dibujarlo y
a construirto. La idea del libro sefue a
la porra, o al menos evoluciond hacia
esta idea de un mundo menos lineal.
Fue muy emocionante. Comence a
abrirme camino a través de ese mundo,
inventando a medida que avanzaba.”
Esta idea se convirtio en el primer
juego de Cyan, apropiadamente titulado
wThe Manholes, que ofrecic a la pareja
de nedfitos disefiadores de juegos la
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v |PC| Uno pantall de sreaildfsis de 2000, que reproducia el pego completo usande auténtices efectos visuales 30 v |PC] Algunas delas incalzaciones del pego sguendeshimbrando por su detalismo. incluso para bos estandates actuales

"HRABIRMOS PROPUESTO A ACTIVISION HLEO COMA «MYsS T,
PERO LO RECHARZARON Y DIJERON QUE SIGUIERAMOS CON
JUEROS PARRA NINOS. | . FUE SUNSOFT QUIEN PREGUNTO S
HARIAMOS UN JUEGD PARA ADULTOS™ soov soore Lr crercen e -mrst-

ra {l Debido a la falta de fondos, Rand v Robyn
by Miller decidieron situarse frente a la carmara

* t en los papeles de los maléficos hermanos

5 i Sirrus y Achenar. "No nos lo tormamos en
" y serio cuando empezamos a grabar con una
Tie cérnara de video barata; nos pasabamos el
: "'.’-_--'g : tiemn po riendonos. Casi no hicimos ningu na

- 4 | planificacion para las tomas — ni siquiera
sablarnos nuestros didlogos— e incluso

la iluminacion era horrible. Recuerdo juntar todo el material grabado para editario

y pensar: “jOué demonios voy a hacer con esta porqueria?” Habia poco material
aprovechable, asi que se me ocurrid la idea de que Ios hermanos aparecieran tras
ruido blanco. Al final creo que funciond bien.” Rand asumid también el papel de Atrus,
el padre de los hermanos. Pero, jguién le sirvid de inspiracion? “Rand simplemente
cerraba los ojos y pensaba que era Al Pacino”, rie Riobyn. “jMo resulta obwio?”
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u |3 hetergdoxa sede de CyanWords enMead, Washingion, no desenionrania enung de ios juegos de 13 eompafia pantalia monacroma de- Apple Mac para creareniornos memoralies

"NO HUBO UNH UNICA COSA EN QUE NOS INSPRASEMOS. . .
PENSANDOLO, ESTOY SERURO DE QUE MUCHO PROCEDE
DE LA ESCUELA Y LA INFANCIH™ oo soose Lo gue Le nsrist

» PC ] The Manholen de 1988, primerintenta de Cyan encra unmundo de fantasia y muysimilar a obiyste S1PC] Las “Eras” de nyste oran kigares fantistios contenidos en fbros y pemitieron alos Miler dasparmamar su imagina cidn.




HSI SE HIZO: 111YS |

tores reales porun mamdo enteramena en 0. o [PC] Una g=cena familiar paralos fans. En este muate comienzast nvestgacion dela &la misteninsa.

_-ua mim de que «Myst» necesitase hablando, la mmh.dehanammﬁt
tenedores, mx:hrlha vumlqulerm ‘msica”, afirma. "Nuestra filosofia se ‘armoniosamente con lasimagenes,
que est disefiada. Nos inspiramos en basaba en que estabamos creando un las acciones del _pgﬂdﬂl; los efectos

E I}mdnm apancion en 1993, iﬂmil'n ﬂumﬁqaﬁmfﬂmﬂn
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LICENCIA PARA
IMPRIMIR DINERO

0. Como

acional y

7 una versidn

ginal. Sin

duda, no era ariginalmente
imaginan Sln COMO

fue promocionado.” Tamibziéen

SE 2NCErgaron una serie de

libros, “Estuve de acuerdoen la
comercializacion de lostres libros,
Fue mi mayor error mientras
estuve en Cyan”, dice Robwn

con tristeza. “Me alegro de que
muchos hayan disfrutado de los
libros, pero yo personalmente
fuedé insatisfecho”

PC/MACow v

A *
v |05 | Una taptura de & decepconante versidn para hintendo
DS, lanzada por Midwayan 2007

o |PCI En total; nldeste contiene 2500 "fotogramas” dferentes. Para asegurar una carga rapids de Bs relgtvamente Bntasunidades
CO-ROMdela época: cada imagen fue reducida a unos 80 KB detlamafo...
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o [PCICadaEra” en alysis e presents en el interior de- un bonito ibro. iz ds un simpatico guifle a fos fbros infanties « |PL] Aunque las consolas modemas puedan rendercar esta escena en temyro el 3 pencipos de ios noventavera
intaractvos que los Niller baraj@ron crear. prerendenizada 87a ana Eperienca mmpresionanie.




YIE AR KUNG-FU

MAS ANTIGUO QUE UN MAPA DEL TESORO, PERO MENOS ARRUGADO,
«YIE AR KUNG-FU» SIGUE SIENDO EL MEJOR REPRESENTANTE DE KONAMI EN
LOS JUEGOS DE LUCHA... AUNQUE «RAKUGA KIDS» SE LE ACERCA BASTANTE

L T TT .
oo A BERMR . ER

Ol R T
SR O I

Kiomami =
O KORGML ASNT

LAS CLAVES

» COMPARIA: KONAM

» DESARROLLADOR: INTERNO

» HARDWARE: RECREATIVA

» GEMERD: BEAT-EM-UP

» FECHA DELANZAMENTO: 1955

» jCUANTOPUEDE COSTAR?:
ENTRE 200 300€

racias al enfoque tinico
que «¥ie Ar Kung-Fu»
hace de su género, aln

hoy sigue siendo un

fantastico juego de lucha. En el momento

de su lanzamiento, la mayoria de los
juegos de lucha eran muy simples,
y a menudo primaba la simulacion

sobre la personalidad, una formula que

se& cambiaria tras el lanzamiento del

influyente juego de lucha de Capcom,

aStreet Fghter s «Yie Ar Kung-Fu»
estaba claramente adelantado a su

tiempo y era sin duda un hito para la

evolucion de los juegos de lucha.
Insuflado con una buena dosis de
variedad, e incorporando un estilo
de disefio Unico que hacia que sus
luchadores pareciesen globos con
forma de animales, «Yie Ar Kung-Fus

ha destacado sin esfuerzo sobre los
luchadores de aspecto mas serio con los
que compartia salones recreativos. De
hecho, hay muchos puntos de diferencia
que separan a «Yie Am de sus iguales, e
incluso de los que llegaron luego.

a¥ie Ar Kung-Fus, en lugar de una lista
colorida de personajes memorables y
variados para elegir, nos fuerza a jugar
con uno solo... y poco memorable.
Con el pelo estilo Beatles y atuendo
de Popeye, Oolong no es el personaje
mas interesante aparecido en el género,
pero tenia un cierto parecido con Jackie
Chany encanto.Y a Konami se le puede
agradecer el haber dotado a Oolong de
un sorprendente nimero de movimientos
-especialmente con solo dos botones:
punetazo y patada—realizandose los
atagues con el boton de fuego mientras

[Amade] Ve Arid doven 5 kotof the founda Sons for the
one-on-one fighting genre —too many tolistin this caption.

1 SCURE
. B7300 57300

dOLONG_ CHAIN

— K

ddLONG CLUB

KK

lArcade] Wi A Kong-Fuwas re-releasedin 1997 on Komam Antgues AFSY Colection.

se pulsa simultaneamente el joystick en
una de las ocho direcciones posibles.

¥ie Ar Kung-Fuw se divide en dos
tomeos: el sugerente "Hot Fighting” v
el enigmatico “Masterhand”, aungue
ambos coinciden en ser exponentes del
pugilismo injusto. Todos los oponentes
de Qolong, salvo su primer rival —Buchu,
que parece una salamandra ciega de las
cuevas— estan equipados hasta los dientes
con armas gue van desde las estrellas que
se lanzan y los palos hasta los nunchacos.
Buchu puede incluso volar, aungue no
podamos clasificar el vuelo como un
arma, mieniras que el pobre Oolong sélo
tiene sus pies y punos para demibar a sus
oponentes. Otra caracteristica interesante
de los enemigos es que la mayoria de sus
nombres se refieren al arma distintiva
que portan, lo que significa que a lo
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B KUNG-FU MASTER
e Am compartia los ionos pasiel
del clasico de lrem, y algunoes de los
disenos de los personajes ambién
parecian simil ares.

B HARATE CHAMP

Una innegable influenci a importante
para «¥%e Ar Kimg-fun oKamie Champs
ieni & controles simil ares y un sislema
de puniuachin parecite

B AGHTIMG ROLLER

Dhiiza o primer ejemplo de un juego
de lucha. Siempre nos ha sorprandido,
leniendo en cuanta me 56 jUBGA COMD
una mezclade «f Boysy «Road Rasim

INFLurnNnLINS

Los juegos que han influido y han sido influenciados por Yie Ar Kung-Fu

e

4
o

| W WAY OF THE EXPLODING FIST
|| Altomar presisdas muchas cozas de
| offarate Champs «Way of e Exploding

N 50UL CALIBUR

e Ar Kimg-Fie fus pionero de los
juegos delucha basados an armas, y
uSoed Caliburs estd entre los mejores
on laachealidad.

L=

e 1.'-'
Ll

B RANUGA HIDS

Impone | & lista de forma dedenminada

y es oirode los infr avalorados

beat'em-up 20 de Honami, esta vez

lanzado para Nintendo 84

Ll

Yie Ar Kung-Fu sobresalia entre
sus mas serios competidores

largo de la competicion te enfrentarés a
gente llamada Palo, Cadena, Abanico y
Espada... lo que es extraiio, pero curioso.

Sin embargo, lo que le saca de quicio
de «Yie Ar Kung-Fu» es su implacable
combate. No hay absolutamente ninguna
forma de blogueo en el juego, y si unimos
esto al salto entusiasta de Oolong y los
infinitesimalmente peguenos puntos de
impacio que se encuentran de forma
invisible en sus oponentes, se convierte
en un juego frenético y dificil de dominar.
Sin embargo, se puede observar que
se produce una pausa muy ligera en
el juego cuando se consigue un golpe
acertado, y sea intencionado o no,
ofrece un momento fantastico para que
los jugadores sepan donde se realizan
las colisiones y les ayude a dominar el
sistema de combate, puntilloso, pero
grafificante, de «Yie An.

Aungue las versiones para ordenadores
de «Yie Ar Kung-Fu» —salvo la de MSX-
son increiblemente parecidas a la
recreativa, la de consolas, desarrollada
por Konami, incorporaba nuevos sprites,
personajes (con un nuevo heroe llamado
Lee Young), y también mevimientos
nuevos. Esta version se lanzd para NES,

Game Boy Color, y posteriormente para
PlayStation y Saturn mediante Konami
Antiques MSX Collection.

El ditimo juego de la serie «¥ie ArKung-

Fum es «Yie Ar Kung-Fu If: The Emperor
Yie-Gahw», y fue mas una confinuacion
de la version domeéstica de Konami gue
del juego de recreativa original. Una wez
mds, Lee Young sustituia a Oolong, pero
fue mas notable por anadir un modo de
dos jugadores que permitia controlar
uno de los tres primeros jefes. También
incorporaba esos extranos fragmentos
preliminares con scroll lateral en los que
Lee tenia que atravesar tres pantallas de
ninjas diminutos antes de enfrentarse a
los jefes, y se lanzaban power-ups que
ofrecian salud adicional e invencibilidad
temporal. El juego nunca se lanzo para
MES, y solo aparecio en los micros de 8
bit, siendo considerada unanimemente
la version de MSX como la mejor. La
confinuacion tambien aparecio para
Satum y Play3tation en Konami Antiques
MSX Collection Vol 2.

Asi que, aqui lo tenemos: una historia
muy breve de «Yie Ar Kung-Fus en dos
paginas. Suponemos que todo lo que
queda por decir es Oolong y adics.

POR QUE DEBES JUGAR: YIE AR RUNG - U s

LHS LONUERSIINITES

Comparacion entre las distintas versiones
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Cuando Core cred «Tomb Raider» en 1996 desencadend
un fenomeno en 3D y ofrecio al mundo uno de los
personajes mas famosos del videojuego. Descubre el
impacto cultural de la chica virtual nimero uno.

ara Croft es el personaje femenino de
videojuegos mas famoso del mundo.
Es cierto que no ha sido la primera y
/S’ gue ha sufrido cambios, pero ha tocado
tanto el sector de los juegos como el mundo real,
algo que han logrado muy pocos, con la excepcion
de Mario, Sonic y Pac-Man.

Gracias a la astuta promocion por parte de
EIDOS -algo con lo que Toby Gard no estaba
de acuerdo—, la tendencia creciente del " Girl
Power”, y simplemente por estar en el lugar
adecuado en el momento correcto, Lara Croft
trascendid las fronteras de los videojuegos y se
ha convertido en un personaje adn mas relevante
para el piblico que Mario. jAlguien se imagina
al fontanero italiano siendo usado para vender
tarjetas de crédito, SEAT o Lucozade en TV,
promocionando la concienciacion sobre el

cancer de piel o posando para una revista?

JjAlguien se puede imaginar una nueva
pelicula de Super Mario fras la atrocidad de
"Super Mario Bros” en 19937 Lara ya tiene
dos peliculas en su haber con un beneficio global
de 196 millones de ddlares, y con una tercera en
camino, aungue parece improbable que Angelina
Jolie siga interpretando el papel.

Desde portadas en revistas que no sonde
videojuegos hasta promociones de canales de
televisiony tener una placa y una camretera en
Derby con su nombre —tuvo el 89% de los votos
para ese honor, por si alguien quiere saberlo-,
Lara ha recorrido un largo camino desde 1996, y ni
siquiera su creador se imaginaba un éxito asi.

"Todo fue una gran sorpresa”, comentaba Toby
Gard cuando tuvimos la primera oportunidad
de hablar con él por medio de una llamada

Legends. “Sabia que [«Tomb Raider| era bueno y
sabia que lo que estdbamos haciendo era dinamita,
pero no esperaba que fuese nlimero uno y que
permaneciese alli durante meses.”

fransatlantica para el lanzamiento de «Tomb Raider:

E incluse cuando se cred «Tomb
Raiders, Lara Croft ni siquiera iba a
ser la protagonista. Como llevabamos
muchos afos oyendo esto, estdbamos
deseando saber si tenia algo que ver
con el umor de que «Tomb Raider: empezd
siendo «fick Dangerous 3». Gard contestod con un
"Mo" categorico cuando volvimos a hablar con
€él, y también le hicimos la pregunta a Jeremy
Heath-Smith, uno de los cofundadores originales
de Core Design. Su reaccion fue completamente
diferente, ya que no podia parar de reir. "0Oh no”,
acertd a decirnos tras limpiarse las lagrimas. "Eso
nunca llegd a pasar y no lo habia oido hasta ahora,
aungue no hay duda de que es una bonita idea"”.

jEntonces como surgid Lara? Al darse cuenta
de que el 3D era &l futuro y como queria crear un
juego que tuviera un alcance épico y capturase el
espiritu de las mejores peliculas de accion, Gard
creo un héroe que se parecia bastante a un famoso
amuedlogo. Tras presentar su idea, le pidieron que
reconsiderase su primera eleccion: “Me dijeron que
debia pensar en incluir otros tres personajes para
poder elegir. Entonces disené el personaje de la
chica y simplemente no podia echarme atras”.

Le preguntamos a Heath-Smith por qué no le
parecid bien usar la creacion original de Gard.
"Porque era Indiana Jones", fue su respuesta.

“Lo miré en la pantalla y le dije a Toby: "Es un
gran personaje, pero es Indiana Jones y tengo la
ligera sospecha de que a Spielberg no le gustaria
demasiado y que nos demandaria. [rie] La idea
original era demasiado parecida a un personaje de
Indy. Por eso probamos con otros”.

Incluso después de que Gard crease su
protagonista, Lara sufrio varios cambios antes de
fuese finalmente un personaje con el que estuviese
satisfecho todo el mundo en Core. "Recuerdo
que me inspiré en varios lugares y personajes
del momento como “Tank Girl” y Neneh Cherry.
Busqué personajes interesantes pero no en
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I Laprimera ¥ La segunda 35 770 | Gradasala
aventura de e salida de Lara Lanzado no linealidad de Esta edicidn
Lara lotenia . incorporaba para enlazar dformnb Raider ampliada
todo: graficos graficos con la versitn s, era posible anadit una
maravillosos, o 1y mejorados, para Macde f completar miriav entura
rompecaberas =, una variedad aTomb Raiders, las fases independiente
diabdlicos mucho mayor aUnfinished de diversas decinco
v un personaje centralcon agallas. Si en los escenarios v algunos movimientos Businesss maneras. Incorporaba también un niveles titulada
anadimos los escenarios geniales que ruevos para la hercina. Lara también constaba del juego originaly dos ruevo sistemna de guardado yun mejor iThe Golden Masks, ademnas dela

habia para explorar no es de extrafiar que  podia conducir una seleccdn de vehiculos  capitulos expertosadicionales. Fue

e } equilibrio entre accidn y exploracidn yfue  ersidn original completa de la excelente
&Tomb Raiders tuviera tanto éxito. y fue otroéxito sonado para Core Design.  creado enSan Francisco por Eidos.

la tercera salida afortunada de Lara. continuacion de «Tomb Raiders.

» ufamb Radar Legendy
fundesaTr{l;iuput Crystal
Dynamica —el primer titul de
Tomb Rarlerque no era de
Core—y fue bienrecibido

T M

UM

= Enciertas ocasiones, el aspecio
promocional de los nuevas
jue-gos de wTomb Radare dej de
lado cualquier sufileza.
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un disefio
der jugar con Lara
n fue un buen punto.

empezibamos a saltar, v como los exuberantes
escenarios tenian tanto detalle aumentaban la
inmersion. Enorme en alcance y tamano, « lomb
Haider» englobaba todo aguello que hacia que las
aventuras de Indiana Jones fuesen tan divertidas.
Pelear con los maleos, enfrentarse a la Maturaleza y
sumergirse en aguas profundas era el trabajo diario
de Lara, y aungue los controles decepcionaban un
poco sequia siendo fascinante verla en accion.

Y la accion era algo gue estaba entodo lo alto
de la agenda de Lara Croft. Cuando corria con una
pistola en cada mano, personificaba el "“Girl Power”
que las Spice Girls habian lanzado con tanto éxito
dos afos antes. Una vez gue nos aburriamos
de manipular a Lara de forma gue la cdmara se
acercase y enfocase su amplio pecho —jguién no
lo ha hecho?- ya podiamos concentramos en el
jueqo, corriendo de un lado a otro, derribando
lobos vy huyendo como alma gue lleva el diaklo al
encontramos con aguel T-rex. Con su musica, sus
personajesy sus impresicnantes cinematicas, no
es sorprendente saber que las influencias de Gard
provenian del cine, sobre tode de John Woo,

"Acababa de ver "Hard Boiled” v queria
consequir esa misma sensacion”, continua Gard.
“Queria poner en marcha aguella locura de las
dos pistolas, con los saltos y los disparcs y todo
lo demas. Mo tiene nada que ver con lo gue fue al
tinal, pero eso era lo gue inspiraba a la accion.”

El «Tomb Raiders original fue un éxito encrme
para Core Design y un logro impresionante,
especialmente teniendo en cuenta la inexperiencia
del equipo en juegos 30. Con unas cifras enormes
en todos los formatos —particularmente en
Playstation, donde encajd perfectaments con la

loquese
esperabade é

se trata deuna
continuacidn
del tercem

.

AMAR-A LARA CROFT

—

Dividir el
juego principal Aungue
comparte

Color es un
unatramar

primero para unaconsola de Nintendao,

“Queriamos vender 35.000 copias y ganar
dinero. El primer pedido fue de 300.000"

imagen de Sony—, no paso mucho tiempo antes de
gue se anunciase una continuacion, y por desgracia
para SEGA, la pohre Satum ni siquiera iba a clerla.
"bra algo incuestionable”, responde Heath-
Smith cuando le preguntamos si Sony persiguid
las continuaciones de «lomb Haiders porgue
encajaban en la marca PlayStation. "Sony declard
publicamente gue «lomb Haiders era un producto
fundamental para demostrar lo gue podia hacer
PlayStation. Todo sucedid por el éxito del primer
juego, gue primero o sacdsemos para Saturn
v aue en Sony lo estaban deseando. Hablaron
con nosofros y nos preguntaren si estabamos
interesados en la exclusividad y les dijimos que de
acuerdo y acabamos firmando un acuerdo muy
safistactorio para todos. Fue fenomenal porgue
no solo vendimos hardware para ellos, sino gue
también vendimos software para nosotros”
Mientras Core Design ganaba dinerc y empezaba
a planificar el siguiente juego de Lara, el resto
del mundo se volvia loco con la aventurera.
Cuando se lanzo «lomb Hader iis la Laramania
estaba en suU apogeo. Aparecia en la portada de
revistas que no eran de juegos -The Face fue
un gjemplo memeorable-, tuvo gtulares en la
primera plana del Times v tuvo tiempo incluso
de empezar una carrera musical en el pop, que
por suerte fue efimera. U2 se puso en contacto
con EIDOS a principios de 1997, afirmando gue

estaban dispuestos a que Lara apareciese en su
gira "PopMart”. Lara hizo una aparicién como
estrella invitada durante la gira y Core cred unas
secuencias de video especificas para mostrar enla
pantalla de video de B50 metros cuadrados.

Puede gue lo mas fascinante del auge de Lara, si
tenemos en cuenta lo cuidadosamente que se hace
el marketing de marcas en la actualidad, es que su
estado de ciberfamosa no estaba orguestado de
forma deliberada por EIDOS ni por Core Design,

“Era una especie de autoperpetuamiento”,
desvela Heath-Smith sobre el creciente atractivo
de Lara. "Mo hay gue olvidar que se trataba del
primer personaje femenine importante de un
videojuego, asi gue quisimos mantenerlo entre
algodones durante un tiempo porgue estabamos
muy nerviesos por la respuesta que pudiésemos
chtener. Becuerdo que la prensa venia a vernos
v estaban mirando algune de los ofros proyectos
gue teniamos en la compania en aguel momento
v les deciamos: "Venid a echar un vistazo a esto v
decidnos que opindls”. lodos decian cosas comao:
“Es impresicnante. lenemos gue escribir sobre
esto”, a lo que respondiamos: "No, no podeais”™,
[risas] Creo que lo gue sucedio fue gue cuando se
conocio la noficia de este personaje femenino ya
cayo en terreno abonado en todos los medios, y
no sclamente en la prensa de videojuegos. MNos
echarcon la culpa de gue David James no marcase
goles en un partido de Inglaterra porgue estuvo
toda la noche jugando a «lomb Haiders, v aparecio
en la portada de [he Face: el tipo de cosas que
hacen que algo se retroalimente. Me encantana
decir gue hubo una maguinaria de marketing que lo
puso en marcha, pero la verdad es que no”

“Todo fue la suerte del momento”, reafirmo Gard
cuando le preguntamos por el ascenso Meteorico
de Lara. "Lara era una heroina fuerte en uno de
los primeros juegos en tercera persona. Como ese
espacio estaba bastante inexplorado, tuvimos [a
oportunidad de hacer muchas cosas por primera
vez y eso es lo gue hizo gue fuese muy recordado.”

Independientements de como adguiriese Lara
su estatus de famosa, era un gran acontecimiento.
lan grande gue incluso tuvo una alter ego real
gue la representaba en las ferias y eventos de
prensa. Aungue Core Design y EIDOS no fuesen
responsables del ascenso de Lara, si que habian
tenido la idea de crear una Lara real.
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1 Una Un juego de

! W Aunque N La Cambia el
continuaddn f plataformas -5 cuentacon continuadidn concepto de
para Game Boy muy simple iy f gréficos de «Eye of #* los dios juegos

[% ' mudhomds creadn para St ccelentes Osiriss &5 mas ' originales
. lograda que Sky Gamestar. Bl v variedad, de lomisme, haciendo que
e e induye gréficos Hay un total la primera pero ahora haya que acabar
excelentes, una de diez niveles aparicion de i Laratieneque ~— la fase finalen
mezcla de exploraci dn yaccion yalgunos para explorar,  Laraen GBA no es memorahble. Mo es ghrirse caminopor un enorme #macén. un tiernpolimite ajustado. Por o demds, es
rompecabezas intrigantes. Es algo pero como los controles son complicados  de extrafiar que no apareciesen otras Unavezmas, el control conunmandoa perfecto para pasar el rato, pero adolece
sendillo, peronodeja de ser una delicia. es5 bastante dificil de terminar. averturas para la plataforma. distancia de TV es decepcionante. de lo mismo que los demss juegos.

» Vanessa Demouy 1957 I » LaraWeller 199%

* 7% David Wilson

Directorde PR de Sony UK
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# Rhona Mitra 1997
» Karima Adebibe 2008
Simon Pick
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plazos, la

Version para

P52 parecia

anticuada en
cuanto se lanzd. Liena de fallos, tenia
algunas ideas buenas. Fue el dtimo
aTornb Raiders de Core Design,

=|PSone] Bl primer aTonmb Raidars
era una aventura en 30 difernie
8 indo lo anteror

9

antes, con el mismo nimero de niveles
0 de juego. Mi gue decir
tiene que empezaba a ser algo

Vs

El primer
- juego de Lara
para miviles 3
| esmuy &
. divertido. Esun

- m plataformasen
k - muchos

tranos

idoy

LIS i ':'_E.

misma farmula
contrastada de

unanueva relig
Cansino.

"Todo surgic a la hora de ir al CES”, recuerda
Heath-Smith. "Alli hicimos un par de cosas,
incluyendo una animacién digital de Lara, donde
ideamos un sistema de captura de movimiento
miy ingenioso. Ella estaba en una pantalia
v usabamos una camara de tal forma que si
pasabamos por delante, Lara nos hablaba. En aguel
momento era interesante, pero pensamos gue
necesitabamos algo mas. Al tiempo, EIDOS estaba
premoecionande otros juegos y tenia sentido que
tuviésemos una doble que saliera al escenario”

Se acercaba el final de 19498 y se estaba
preparando el lanzamiento de «lomb Haider il
Ademds de cefirse al esquema del original, Core
Uesign aporto numerosos anadidos al diseno,
algunos de los cuales dividieron a los fans. Lara
podia usar vehiculos —algo gue ha continuado
con diversos grados de éxito- en determinados
niveles, v habia muchos mas oponentes humanos

“Los fans
preguntaban si un
ano bastaba para

hacer un juego”

gue derrctar. Aungue «Tomb Raiders capturase
el espiritu de las peliculas de Indiana Jones, su
confinuacion fue algo méas moderno, gue se
desarrollaba en los canales de Venecia e incluso en
una platatorma petrolitera en el Atlantico. Algunos
fans expresaron su preocupacion sobre la nueva
direccion en la que se dirigian Lara y la franquicia,
pero la confinuacidn volvic a ser un éxito para
Core y Sony, superando en ventas al original y
garantizando que Core Design se encargara de
facer ofro juego para la temporada navidena.

Lara seguia disfrutando de un éxito
enorme cuando Core empezo a trabajar en
la tercera parte, pero estaban empezando a
aparecer las grietas como consecuencla de
trabajar con plazos tan estrictos. Las primeras
previews de «Tomb Raider Iy generalmente
positivas, empezaban a cuestionar si un afo era
suficiente para trabajar en un juego nuevo. De
acuerdo gue Lara obtendria muchas habilidades
nuevas -siendo la mas utll la de balancearse- pero,
para muchos, no parecia ser suficiente,

Lara inicio su carrera como cantante, o mejor
dicho, Rhona Mitra empezo una carrera musical

de lomismo. Lara 3

el mismao plataformas sdlido de siempre.

AMAR-A LARA CROFT
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Ladltima
aventura mavil
de Larafue
una despedida
digna, que
acumulaba
lo que habia
estado sucediendo en los dos amteriores.
Visualmente estaba méas pulido y eramas

il, pero sequia siendo divertido,

Estees
el s2gundo
episodio de
las aventuras

usando el nombre de Lara Croft. Producido
por Dave Stewart, de Eurythrmics, e album
“Come Alive” fue un engendro de una calidad
increiblemente mala consistente en lamentables
canciones pop. Por desgracia para Bhona, el single
inicial "Getting Maked” no fue un lanzamiento
estelar, ni mucho menos, lo que provoco gue la
ctrora modelo abandonase su carrera musical y se
dirigiese a Hellywood.
Durante el lanzamiento del tercer juego de
alomb Raiders se empezarona oir rumores
sobre una pelicula de Lara Croft, aungue pasarian
varios anos hasta gue llegase. Sin embargo,
todo ello fue un borrdn para Lara, y cada vez se
hacia mas obvio el hecho de gue Core estaba
empezando a guedarse sin ideas. Lara siempre
se habia representado como una heroina sexy
—para disgusto de Gard, gue se marcho por estar
descontento—, pero con llegada de «The Last
Hewelations se ponia mas entasis en Lara gque en
sus aventuras. Una famosa publicidad mostraba
a una chica con el famoso top recortado vy el
pantalon corto de Lara mientras su novico estaba
tumbado en la cama detras de ella, y mientras
tanto la prensa dedicaba tanto tiempo a hablar de
sus ultimos trajes como antes lo hacia del juego.
"Todas las franguicias tienden a tener altibajos
a medida gque intentan reinventarse y cuando
distintas personas se ocupan de ellas”, admite
Gard cuando le preguntamos si cree que algunos
de los ulimos juegos de «jomb Haiders de Core
empezaron a perder el rumbo. “Recuerdo gue,
de forma constante, teniamos un monton de
problemas y peleas por las campanas de marketing
del «Tomb Raiders original, porgue al final cada uno
tenia una interpretacion distinta del personaje”
“Es un dilema, sin duda alguna”, admite Heath-
Smith cuando le hacemos la misma pregunta a
él. "iLara es mas grande que los juegos o son
los juegos mas grandes gue Lara? ;Silara esta
en un juego malo, eso acaba perjudicando a
Lara como personaje? Mi opinidn es que ella es
probablemente mucho mas grande gue |os juegos.
Aungue tambien pienso que si el juego es malo, no
importa el personaje gue tengas en él. Creo gue la
pelicula tuvo cbviamente un gran Impacto en eso
porgue personalmente no hubiese hecho un juego
de la pelicula en caso de que hubiese sido mala.”
El final de los 90 pasc rapidamente para Lara
w Core, y aungue el publico seguia pendiente de
ella la franguicia cada vez tenia menos beneficios.
Los juegos seguian siendo populares, pero los
Jugadores cada vez estaban més desilusionados,
especialmente cuando titulos como «lhe Last
Hewelations y «Chroniciess se controlaban igual
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Microgaming. La accidn de las
nuedas que giran se complementa
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entre los fitulos de Game Boy
Color ylos dltimos juegos de Sky
Digital que se publicaron. Estaba
disponible en directo en Canada
por medio de Bell Expressyu,

® Basado
en «El
Angeldela
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porque

Legend ain estaba en desarrollo,

eraunintento de llegar hasta
los jugadores ocasionales con
secuendias de la version de PCy
controles estilo «Dragon’s Lairs.

Crystal
Dynarnics
insufid
nuevavida a
Laragracias
ala mecanica de combate, eluso
inteligente de GTE y un sdlido
equilibrio entre la aventuray la
exploracion. Un relarzamiento
exrelente de la franquicia.
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"Algo debia cambiar en «Tomb Raider».
Ese algo fue «El Angel de la Oscuridad»”
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de Lara. Mos enfrentamos auna
seleccion de personajes de Eidos
—incluidos Gex v Kain- antes de
medimno s contra las habilidades
con las cartas de la propia Lara.

George Andreas

Directorde disefio, Rare
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el futuro

lo habiamos hecho de
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Raifer #=habia pocas tumbas, ya que =8
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tornar el

relevode

Caore Design,
. Crystal

Dynamics reviso y amplio eljuego
original. Mo esta tan pulido como
el egends, pem sigue siendo

un tributo digno a laprimera
aventura de Lama, actualizada.

- «Secret of

the Sworde
# fueuna

maquina de

ragapErTas
en la que Lara realizaba tareas
inspiradas en «Tomb Raiders,
oo disparar a blancos enlas
rondas de bonus. Mo extrana que
les guste a los fans de la serie.

Bia
Aungue

Mathan

- I I8 Drake le
') robe a Lara

algode

protagonisma, nos divertimos
mucho con «lnderworlds. Unos
decorados interesantes v su
jugabilidad dieron lugar a otro
éito de Eidos v Crystal Dynamics.

]‘1 r Lanzada
- Wi’ sdloen

%! Xbox Live,
la primera
entrega

de contenid o descargable de

dJnderworids incorporabauna

excursidn para Lara bajola

mansion Croft. Se fratade una

[buena aportacion breve a la serie.

——

———

La
segunda
entrega de

i OLCs es mas
: ingeniosa, ya
que permite al jugador controlar
el Doppelganger que aparece al
final de eBeneath the Ashess. Se
pone mas énfasis en el combate,
PE0 UNa veZmas es muy breve.
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AMAR-A LARA CROFT

La

. primera
1 aventura
. :
vhydt ., CODperativa
LR de Lara

&5 un giro radical al shooter
tradicional y propone una acciin
fantastica para dos jugadores.
Una actualizacion solida que
merece |a pena descargar.

5 en

una semana

uto dign
familiar

O U jue

Nics Una vez

gn habia sufridc '
e v de los herm que s

» afomb Raidar le gand fue considerado
«como & regreso ala plena forma tras un
descenso en b calidad de la serie.

nta un camb

Uns Jart element
e ymodelacion er: inclu
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B men
actual
amente

awww.tombraiderchronicles.com por su ayuda

a{¥box 360] A pesar de sus NUMENIS0S

alemenins de.temor y supervivencia, el

priadmo Woamb Raiders sequird contando

1 £on | mec anica dejuego tradicional.
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La inspiracion proviene de los
lugares mas insospechados,
como descubrimos cuando
entrevistamos al cocreador
de «Strider», Kouichi Yotsui

il na vez subi al tejado

porque habia tenido

un mal dia”, recuerda

Kouichi Yotsui, el creador
de una de las maquinas recreativas
mas memorables de Capcom. "Pero
esa puerta solo se abria desde
dentro, y no me acordé hasta que
se cerrd a mis espaldas”. Encerrado
en el tejado del sequndo edificio sang y salvo, v luege disefd una de las
mas alto de Japon y sin forma de 15 Mas espectaculares de la
contactar con nadie lesto ocurrio década de los 80, Sin embarge, |o gue
mucho antes de la aparicion de resulta interesante de «Sinder as que
los teléfonos moviles), el siguiente o fue el resultado de la vision de un
paso de Yotsui no solo fue de pura solo hombre, sinc mas bien de varios, ya
desesperacion, sino que tambien gue el jusgo fue fruto de la colaboracican
encendio la chispa de una semilla entre Capeom y Moto Kikaku, un grupo
creativa para el nuevo juego en el de arfiztas pponases de manga fundado
que estaba trabajando. par Hirshi Motomiya.

“Tenia miedo de congelarme na trebajandao en al pnmer
hasta morir, pera me di equipo de desarrolle de Capoom
cuenta de que solo habia cuande llegd un nuevo proyecto
LNoS pocos mefros destinado al mer de

las maquinas recrea

la consola Famicom vy los

comics manga’, recuerds

Yotsui. " Tokuro Fujivars me
puso 8 camgo de |z version de
lz recreativa, v se convirtid en

el director de todo el proyecio.

Cuzndo e pregunte porqueé mea

habia elegido, se limit a
decimne: * 5abes negociar
muy bien”. Supuse

que espersba celebrar

entre mi edificie v el siguiente. Asique
ermnpece jzr por 1z fach
alcanzar las escalers de en
miuy asustado ane B posibilidad de
caerme. Pero incluso en esa situacion,
no dejaba de pensar en el jusgo,
llegue 5 la conclusion de que cualquisrs
gue hiciese alge como esto del

como una cabra”. Yotsul consiguio legar
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reunionas con personas
fuera de Capoom™.

Aungue Fujiwara, Takashi
Blishiyama y Yoshiki Okamoio
suparvisaban el proyecto como
jgfes de desamollo de Capoomm, fus
un recien llegado, Akio Sakai, guien

sugirie una colaboracion con un

ASI SE HIZO: STRIDER

gnipo que
con videojuegos. Tras varias reuniones
Kikaku, se forraran
quipos principales de cada pro
Se encangar
Iz wersion de Famicomn, Tatsurmi W
w 5u director Hiroshi Matomiya se
oL _ nmanga y
Yotsul disefariz la recreativa. Una vez
hecho esta, se celebrd una raunién |
elzborar &l frasfonde del nueve mundo.
"Hecuerdo que &l presidents de
Capcom, Kenzo Teujimeto, nos llevd s
gren Shinjuku Hilton y nos manive

encermdos sl durants una semana
para que crearamos el diseno basico de
los perzanajes, Iz historia y &l munde”,
bromes Yotsui, "A veces nos visitaban

Sakai-san vy Fujiveara-san, v las reunicnes
eran bastanme intensas, pero pudimos
delimitar log perfiles praliminares de los
personajes dentro del plaze estipulade.
ldearmos el nombre Hingu y sus
circunstancias, y conseguimas describir
grosso modo toda la historia”.

Aungue las ideas iniciales ya aestaban
definidas, Yoisuiy Kurokaws tuvieron
gue wiajar consiantemente entre la
oficing de Capoom en Osaka y Moto
Kikaku, en Chiba. En ocasiones, se
revnian con Wada y discutizn sobra
nuevas idaas durane la cens. Con fres
personas de caracter fuerie tabajando

en &l mizmo proyecio las

siermpre iban como | seda. "Hubo
discrepancia de opiniones, clam, pem
cada discusion nos permitiz definir &l
rundo de «Stidars con Mas precisid
(Cira venigja de |z que pudo
bensficiarse &l trio fueron los
conocimientos de Kurckaws v Yotsui

sobre |2 industria del cine: Ambos habian

FESpectivas un
Mas que capac s para escnbir un
escanano en el gue trnscurrers [a
prirmera aventurz de Hinyu.

Tatsumi Wada contratd a un escritar
profesiona de manga para que puliers =

guion v el disefio original, v asi conseguir
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«Strider» esta lleno de jefes. He aqui
la lista con algunos consejos utiles.
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Cuando te encuentras por primera
vez con esta montana de misculos
esta unido a una especie de sistema
de sopaorte vital, pero se libera al

)
’
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Antes de encontrarte con Urobolos,
tendras gue vértelas con este extrafio
robot centinela. Novo protege el
pasillo por el gue debes descender

instante, se lanza sobre tiy te arroja al
ofro lado de |a pantalla. Por suerte es
vulnerable a los golpes de tu espada.
Cuando lo hayas derrotado, recuerda
guedarte debajo de |a plataforma, en
el extremo izquierdo, para evitar las
llamas que desciendan del cielo.

ﬂ'h“‘i‘_tf '.*-.
by ¢ 1
%

Este ciempiés metalico aparece al
final de la primera fase. Formado por
varios dignatarios gue se transforman
en esa cosa cuande Strider llega a
su camara, se trata de un enemigo
muy espinoso, ya gue ataca con una
pistola y una mortifera combinacion
de martillo y hoz. i quieres realizar
un movimiento impresionante, salta
encima de sulomo y cabalga sobre &l
mieniras se arrastra por la pantalla.

~
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Solo es otro jefe intermedio que
puede encontrarse en la Fase 2. Al
cazarrecompensas aéreo, que guarda
un gran parecido con Boba Fettde
Star Wars, le gusta mantener la
distancia y bombardearte con misiles
buscadores y un laser mortifero. El
truco aqui es saltar sobre &l y luego
atacarle, ya que tardara un poco en
responder. Haz esto varias veces y
acabaras facilmente con él.

CON Unos cafiones laser, y es mas una
molestia gue una amenaza. No es
mury dificil esquivar sus patrones de
disparo, asi que deberias ser capaz de
dejarlo atras sin recibir mucho dafio.
Si te provoca algln problema parate y
fijate de nuevo en el patron.

Aparece por la parte intermedia de
la fase de Siberia y se trata de un
gorila metalico gigantesco gue obliga
a Strider a luchar en una zona muy
ajustada. Aungque su primera forma
es facil de derrotar, puede pillarte
desprevenido gracias a |a distancia
gue alcanza. Aunque acabes con &,
tus problemas no habran terminado,
ya que estallara en llamas yla
explosion podria hacerte dafio.

Este trio de hermosas seforitas
aparece alfinal de la sequnda fase.
Protegen la entrada a la enorme nave
de combate Balrog, son tan agiles
como Stridery pueden causar muchos
problemas a los jugadores novatos.
Los ataques deslizantes de tierra son
un método efectivo para romper sus
defensas pero, por lo demas, es solo
cuestion de pacienciay de evitar sus
letales patadas.



Es el momento mas espectacular.
Tras subir por una enorme camara
antigravedad, deberas eliminar |os
satélites que te rodean. Una vez que
los hayas derribado, salta y ataca sin
parar mientras surcas el aire. No lo
destruiras en |a primera pasada, pero
enconiraras su nivel de energia enla
parte inferior de la cdmara.

El capitan del Balrog es facil de
eliminar. Tras destruir el nicleo, te
precipitas hacia el exterior en un
intento de esquivarlas llamas. Cuando
llegues a un lugar sequra, el pirata

te estara esperando en un esquife
volader que te permitira escapar. Por
suerte, su ataque con el latigo no serd
ningin obstaculo para ti

Este dragon con forma de pollo es
una pesadilla dificil de derrotar, sobre
todo en su segunda forma. Intenta
agarrarte a la rama que cuelga de la
pantalla. Necesitas evitar las llamas
que el dragdn te lanza desde sus
fauces, y esquivar sus atagues con
|as garras. Es molesto, pero puede ser
derrotado con un poco de practica.

El jefe final del juego es el mas dificil
de derrotar. Se mueve por la pantalla
a toda velocidad y dispara rayos
devastadores gue transforman en
peces o lobos asesinos cualguier
cosa gue golpeen. Haz un buen uso
de |las mejoras de vida disponibles
por la pantalla, ataca rapido y duro, y
tendras posibilidades de derrotarlo.

» B disefto artis fico de lafase del Amazonas
Fijate en el Lagoumechanic en sequndo plano

jowen, no habia cadenas de television
como las de hoy dia, y las Unicas que
gxistian se limitaban a mostrar lugares
interezanies de todo el mundo. Mi
impresicn era que los programas de
wision importados del exiranjero

eran mucho mas interesantes, y solian
mast@r & aventureros explorando junglas
o recomiendo los oceanos. Recuerdo
haber pensado; "jvayal Hay un munda
ahi fuera gue no podemos comunicar
con el lenguzje que conocemos”. Queria
que «Stider mostase un mundo
repleto de maravillas, basado en aquellos
programas de TV gue solia ver”.

Las localizaciones de «Siriders eran
exdticas v diferantes en la version para
(=Tl . pero los diversos jefes 2 los
gue debia derrotar Hiryu eran incluse

mas estrafalanos yr
¥

Kafzzu convirtiendose en un gigantesco
clempies gue esgrimia una hoz, v al
siguiente estabas enfrentandote a un
enarme gorila metalico, esquivando

a un robot de gran tamano en una
unidad de contencién de gravedad

cero o combatiendo contra un dragan
dorados después de viajar sobre &l lomo
de un dinosauric. Por no mencionar la
dramaica batallz contra el Gran maesto
Meto que mantenia 2 Hingu ssltando
par la pantalla mientras evit
devastadores staques de |z criatura,

Lo curioso de todo 25 que, pese 2
gran parecido de Meio con el emperador
Palpating de Star \Wars, 1a inspiracidn
de Yorsui procedis de una fuenis
complstamente distinga, ya que &l
disefador habia echado mano de fodos
sus recuerdos de ninez relacionadas con
|z literatura para crear 3 los jefes finales
gue convertinan a «Sindery en una

experiencia memorable,

oo
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» {Arcade| La fase del Amaronas te hace columparte entre
arboles, luchar contra nativos y subine | fos dinosaurnips.

"Par

a el Gran maestro Meio, me
iNspire en una imagen gue vide "El
Sehorde los Anilos”, explica. " Tomé
Iz idea de Urobolos de un libro para
nifios que me encantaba, mientas que
Macha Pon fue mi pequefc hemensjs
al personaje de Tohe, Mechani-Kong.
Lagoumechanic fue un poco mas
complicado. Lo vi como una eveludan
de los dinosaurios en el nivel del
Armazonas, pero e diel asp
ave de corral. Bl atague g
golpearte con U garra rep
zarpazos gue da un pollo
cormida. ¥
parte delantera de un caza F-168"

Ciro aspecto inferesante de
Frocess de «Strder es que
representaba el primer ejemplo de
secusncia de batallas consecutivas de
|efes fingles, que pasaris & formar parte
de los nuevos juegos de Capoom, como
el May Crye y eldewtinl Josu,
Tras vencer a los zanganos robdticos
Iparacidos sospechosaments a los
caminantes AT-5T de "El retorno del
Jedi"}. recorrer una seccion trepidante
de antigravedad llena de peligrosas

e5tacas y JesCcender por el S50a0I0

ASI SE HIZO: STRIDER

o
ol

u {Arcade] Lafase final estarepleta de secciones miny
dificiles. e ncluye una zona de antigravedad muy esresanie

profunds, Hiryu tenis gue erfrentarse
a todos los jefes finales en rapida
sucesion, antes de utilizar Urobolos para
subir a un elevador que le levariz ante el
Gran Maesto Meio.

Era un final fantastion, v un poco
lor, para un jueg rprendante,
pero la secuenca de batallas
cansecutivas no fenis mas razan de
ser gque el de har al maxime la
liritada mermaria del CPS-1.

"Teniamaos un presupussto muy
ajustade, asi que acabé rautilizande
kas primercs jefes finales como fomna
de ahorrar memaeria”, explica Yotsui
"La idea basica era la de aumertar &l
numens de enemigos volviendo a utilizar
05 Mismos Sprites; es una Bonica muy
uiilizada en el disefo de videojuegos. Por
supuests, apligue la misma esTucturs
para los jefes finales, pero auments |3
dificuliad para un mayor desafio”.

Los jefes finales de «Stndsre estaban
respaldados por un diseno artistico y
de sprites realmente espectacular que
conseguia sacar &l maximo provecha a
nuevo hardware CPS-1. Con una pantzlla
de 28", unos ensmigos bien disenados
y unos llamativos efecios visuales,
conseguiz ateer mulifudes cada vez
gue alguien lo jugaba. De heche, incluso
hioy dia los efecios visuales del eStrigen
aun resultan inspirdores, debido tanto 2
su disefo come a su fertil imaginacion,
algo que queda representado en cadsa
pantala. Este esplendor g@fico tambien
ra Yotsui quien tuvo
Iz perseveranciz pars lograr gque su
intErpretacion de «Stigers no solo
destacara entre las demas, sino tambign
enira giras magquings recreativas.

“Para mi, 2l fin akimo de una

recreativa es represeniar el drama y

fa

era imporianie

la historia de lo que estd ocurnendo
enla pantala de la forma mas e
continds. *Para los disefadores no

existen oiras formas deexpresidn, asi

gue la mejor manera de mostrar tu
punio de vista es uilizando expresiones
visuzles. Siempre he querido captar

el lado dramatico de |25 cosas cuzndo

dizeno VICEG|Legos, Y l2 nusva placs
! }

[=1)
“l
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Asi se hiZOuas
ISTRIDER]

CPS me permitia hacerlo: Sabia que giganiescas; cada pieza permitiz 2 Sirider cionar 2l episodio de la escalada del
ris opdones esn limiidas, y que si escalar y explorr un mundo fant :i: rencionado anteriorments. "Me
queria sacar el maximeo provecho tanto de una fomna cautivadora Piruetas por 1ta el alpinisma, asl que yo diris que

del juego comao del sistema, debis el zire, ataques letales gue dispersaban enfimiento influyd en lz |

ser minugoso, Cuando jusgas a un 2 los enemigos, mcomidos por |z pare v el '1_-=nu de los niveles de «Simgan”

videojusge, no existe nada con lo que inferior de los esquifes voladores =olo continta Yotsui, "Me gusta la sensacidn

comparario, asigue te bazas an los con las manos, ascensos por superficies fue se experimenta cusndo escalas

25peCis visuales " ermpinadas cormo un mono. .. El confrol un pice alto, o cuando el aire te golpea:
Aungue los efectos visuales de era una gozada, ¥ no se habia visto nada Tembién soy un gran fan del esquiy

wStndere siguen siendo especiaculares, igual en ningun otro herce de recrastiva, el submarinismao. Pero, porencima de

las habilidades atleticas de Hinyu no gungue estas acrobacias no estaban todo, queriz imaginar un mundo que

«Cannan Dancem conocido como tienen nada que envidiar 2 apariado exentas de complicaciones. "Utlizamos cafribinase todos esos elementos ™.
«Osmane fuera de Japan, es un grafico. Para mostrar lo agil que podia una gran cantidad de datos para las La pasion de Yotsul por la
clon de «Siriders que emula el ser sU version de «Siridar, Yotsui animaciones de Hiryl”, recuarda Yotsui es mas notable an |2 segunda
estilo de |a recreativa de Capcom. cred un Tasfondo digital que permitia cuanda ke preguntamos como puda de wStndery, |a cual sigue siendag ung
Espectacular en el disefio de a los jugadores experimentar con las Capeorn crear un herose tan espectacular de los mejores niveles gue veras en
los escenarios y superando IL|J|I|:I“ es del personaje. De hecho, "De hachao, crec gue usamos |2 misma un videojuage. En ells, presenciamos
con frecuencia a «Sindem en |o desde el momerto en gue s& desliza cantidad de datos en las animaciones de los dramaticos combates con el
referente a la originalidad de los Y comienza a balancear su =able entre sStader que |as que se empleaban an encrme gorla robdtico Macha Pony &l
niveles y IcsiEf&gl' nales suele I s hordas de enemigos, quedas dos juegos de aquells época” cararrecompensas Solo, que guarda un
recibir grandes elegios de todos cornpletarmente f“Lr:::gu O por sus La agilidad de Hiryu &5 el resuliado parecide muy evidents con Boba Fett B

guelles lo bastante afortunados 3 =. Enorrnes plataformas de |3 gran pasion que siente Yotsul por momento mas memorable del jusgo se
como para descubrirlio. Aungue aberturas cavernosas y nuedss dentadas las persecuciones en exteriores, porno produce | justo después de la musrte de
muc hos advierten sus similitudes . . solo. De pie al borde de un pracipicio,

Hiryu debe descender, salir de las minas
y realizar una pinieta pam llegara un
ligar sequro. Es un moment inchidable
que resulia mas espectacular gacias a
sonido que lo scompana.
Como sus sorprendentes efectos
visusles, las melodias de «Stnolary
sobresalian de los canones habituales
de la época, loque daba a cada
pantala un togue de dramatismo. Los
impresionantes ,n:gl“f de orquests
lgque en las versiones para PC y I'I'=gr
Dirive ermn mas & re:."’ularec. =i cabel
armonizaban a la perfeccion con los
magnificos efectos visuales, lo que
otorga abia al jLegao una sensacidn epica.
“We entrometi tanto en &l proceso
que Junko Tamiya, la compositora de
wStriders, no quisc verme mas &l pelo”,

ers. o todo el mundo
sabe por gueé se parecen tanto.
"Siempre guise hacer una
sucesor espiritual de «Stridery”
comenta Yotsui, &l responsable
del disefio de a n‘I‘-*steccs
Cuandoe me uni a la plantilla de
Mitchell Corp, lo primero gue
pensé fue: "Hazun juego como
aSinidam”, Tengo un caracter
muy fuerte, v queria trasladar mi
personalidad al juego. Aungue no
esla sequnda parte de « Sindem
desde la perspectiva de la Historia,
es del mismo desarrollador, asi que

con «Siider

interprétalo como desees”,

v :HEFTEZI'I.'-.'Jl E ataque deskzante de Stnderes absolitamente devastador v
eimina 8 cualgeer oponente que Se iN18Monga an sy camna

B Formato: Varios

M Aiio: 1990 . .

Tras adquirir la licencia - L R M Formato: Recreativa : -. : '\ W Formato: Neo Geo Pocket

para trasladar la recreativa 2l M Aiio: 1998 o A : B Aiio: 1999

original a ordenadores y Ak y Cualguier juego que permita 5= ~+.  Laaparicion de Strider en

consolas, Tiertex y US Gold asistir al enfrentamiento esta saga de esirateqia esta
B Formato: NES I?nzarnn este infu_rna_bh? B Pkt B saiva entre Strider y Hulk siemp‘re limitada a pocos momentos.
W Aiio: 1989 m Afic: 2000 es un p_Iacer, pero quedaras Puedes desbloguear cartas

o ; : impresionado por «Marve/ gue muestran personajes de

Aunque la version de Capcom lanzd una segunda 5 : ;

; S vs Capcoms. Strider es los universos de Capcom y
RUASHHiE SR aG park 'jE. “htfdem 2 2 un luchador que puedes de SNK. Strider no solo es
NI i dniaid T ”ELI','] A AR 8 4 controlar con un surtido de i ; dificil de encontrar, también
espg:_::cacularwlati_cun original. Tenia unos g;Eraﬁc L R sorprendentes. Iu;eramn_ante, sequia es muy fuerte.
la vision de Yotsui para sorprendentes y hacia uso ) manteniendo el mismo
recreativas, sigue siendo un e e S del hardware ZN-2 de Sony. = .—_-_-y-_-’f:;-?f‘f concepto, es decir, un titulo
buen titulo que estabaala ¥ Estaba repleto de jefes 1 e delucha de desarrollo
altura de los juegos de gran ' Mo finalesde gran calidadyde ' frenético. Strider Hiryu
calidad que Capcom produjo sh © & .| niveles muy originales, y lo g viuelve a la carga y resulta
parala plataforma de 8 bit & -= na, | lnico decepeionante fue su z tan mortifero como lo era en
de Nintendo. “ RS ' bajo nivel de dificultad. . o el primer juego.

titulo que solo perjudico

al clasico de Capcom. El
disenio de los niveles era
aburrido, los jefes carecian
de imaginacion y hasta los
graficos eran flojos.

M Formato: Recreativa
B Aiio: 2000
Aungue la idea cambid

&8 | RETRD GRMER



v {Méaga Drive] Moestan perfecto comola comersion de
Sharp ¥88000, paro apostamos a que se hizo mas populr

bromes Yotsui al tiempo gue recuerda
a creacion de las melodias del jusgo
Y como queriz que salieran perfectas.
“Recuerdo que le abligué a escuchs
La consagracion de |z Pimavera de
lgor Stravinsky una y otra vez, v luego

comentars que sU '.FE|33jC e un

il

dizparaie. Hasta llegue a tararearls I
cancion. Admite gue mi atencion por los
detalles era enfermiza. Para mantensarme

algjado, colocd un cartel en la puerta de
|z sonido gue rezaba: "Prohibida
lz entrada al disenador del juego del
prirer equipo de desarralle”.

"Pero, con el tiempe, empezd a
comprender ko que queriz decir y
compuso melodias mas de mi agrado.
Le exigi dernasiado; lo reconozoo, perd
era porque estzba convencido de que
|z atmasfera de cada escenz era vital.
Me inspirg en la danza clasicay en los
antiguos dibujos animados de Walt
Dlisney, y quera que «Stidern tuviese
uria musica dramatica, pero también
mucha energia. Me quedaba alli gritando
a todos los emipleados de sonido,

aungue en realidsd no ha :

eals d

3 nada’
Con Yotsui exigienda 1a perfaccidn

3 sU equipe, no as de extranar gue el

desarrolle de «Siridlery estuviese plagado

de problernas. El plan de desarrolio

%

i

J Al

o [Recreatival Uno de fos momenios mas espectaculares deljuego. Fueran estas secuencias 4 descensode nSimidemlas que

hicieron que el titulo obtuviese antafama

original de ocho meses se refrasd
constantements, v el equipo de diez

empleados recibid nuevos mismbros

terminar el juego. Pase a su juventud,
Yorsui recibid una gran dosis de
indulgencia por parte de Fujvwara, quien
le garantiza que «Stioery no estaria
terminado hasta que &l lo dijese.

“Era conocido come un directo
My estricto con sus empleados mas
[dvenes, perg s mostrd muy gensroso
conmigo cusndo estaba trabajando en
wStnders”, recusnda Yotsui. "A pesa
de que estabamos invelucrados en un
proyects conjurto, se me permitid gran
libertad para hacer lo que quisiese con
|z adaptacion de recreativa, ¥ nunca me
obligaron a copiar ideas de 13s otras
versiones. Hice ko que crel comecio y me
sent muy vinculado al juego. Aungue
me hubiesen presionado por todas

partes habria actuado igual”.

B Formato: Recreativa

M Aiio: 1992

Una recreativa que pone a
prueba tus conocimientos
de Capcom, aungue el
texto japonés de «Capcom
World 2vlo convierte

B Formato: P52

M Aiio: 2005

Maonolith Soft decidid
aplicar |a idea de la serie
#Capcom Versus» a los
juegos de rol. El resultado
recibio criticas de todo
tipo y no se tradujo a
otros idiomas, al menos
oficialmente. Es una pena,
porgue Hiryu tiene un
papel destacado.

en un galimatias. Aun

asi, incluye un cameo

de Hiryu, asique tal vez
haya alguien dispuesto a
estudiar japonés y jugarlo.

W Formato: Recreativa

M Aiio: ND

wCapcom Fghting AN-
Starss fue el resultado

de trasladar la saga
aVersusn a 30, y entrd

en fase beta en 2002. La
personificacion de Hiryu
en 30 era fantastica, pero
los desastrosos resultados
de |a beta dejaron al juego
varado en ese estado.

Gracias aMaiko Hinson por su inestimable traduccion, a Kouichi Yots uipor sutiempo, y a Sam Roberts por su
ayuday porhacerrealidaduna andua biisqueda que se ha prolongado durante nueve ahos.

G —

de |3 criica, le preguntamos a Yotsui

par qué pensaba gue seris un gran exito
¥ por que hay tantos jugadores que
siguen disfrutando de « Stidery. " Cuando
wSthoer se disefd por primera vez, todo
el personal, induido y = an la
veintenz”, explica. dosis
de inmadurez y corfizbamos en que
seria un gran jusgo’”.

Asigue shara que Yotsuies
conscients de las muchas personas que
siguen adorando su juego, v la pregunta
es: jestaria dispuesio 3 vaolver pars
disefiar un nusvo juego?

"Bueno, lo haria si Capoom se lo
propusiera y me llamara”, asegura.
“Dicho eso, no estoy muy seguro
de como seriz recibido «Sidary en
el mercado actual: En el original, los
Jugadores parecian conectar con los
controles v el desamollo de las fases
Si alguna compafia buscase ese fipo
de conexion n un juego nuevo, lo
rnas probable a5 que se saliese dal
presuplesto; no seria muy rentable. Y
si recibiese un presupuesio limitado, la
calidad no =ara |a esperada y &l juego
no estariz a la altura de «Stagar. B
«Stnaare original entraba en el rango
de baja rentabilidad y, eome producto,
nunca ko tuve facil en el mercado”.

"Me siento conmovido al comprobar
gue todaviz hay gente que disfuia de

P

aStnaers 20 afos despues”.

= [Recreatival Esta pantalia de nSteet Aghter Aigha 2+ no
BE LN CAMEE, yaque es otra persona disfrazada de Hing

ASI SE HIZO: STRIDER

A ANOS
LUZ DE LA
COMPETENCIR

Sieres fan de «Striders solo hay

una pagina web digna de visitar.
Light Sword Cypher Mainframe
contiene de todo, desde un foro
hasta muchisima informacian
de gran utilidad relacionada

con la fantastica recreativa de
Capcom. El propietario, Sam
Roberts, es muy meticuloso a la
hora de buscar pesibles noticias
relacionadas con «Striders

gue surjan por Inter net, y ha
recopilado datos interesantes
sobre |a franguicia y su creador.
Sino sabes o gue es el manga,
no conoces la diferencia entre
Strider Hiryu y Strider Mariya,
o-solo guieres saber mas

sobre esta espectacular saga,
entonces éste es tu sitio, Visita
warnw. lsemainframe.net para
obtener mas informacidn
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El pato Donald
inspira lastima.
Mo sdlo porgue
desempena un
papel secundario
ante U raton
de grandes orejas con voz de
chica, sino porgue Disney ni
sigquiera le ha puesto un par de
calzoncillos. De vergienza. Pero
gracias a SEGA Japon —que
llegd a un acuerdo con Disney
para desarrollar juegos de Mega
Drive con sus creaciones— Donald
por fin tuvo su momento de
gloria cuando fue elegido para
protagonizar su propio juego de
plataformas; uno que era mejor
que «Castle of Musion
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Crearon algunos de los juegos mas
Innovadores de los 90, desde «Lemmings»
a «Grand Theft Auto». Retrogamer ha
hablado con los genios responsables de
DMA Design para conocerles mejor.

in mucho esfuerzo, se puede

rastrear la historia de «Lemmingss

y «Grand Theft Aufox hasta llegar
81983, cuando un grupo de amigos se
reunian asiduamente en el Kingsway
Amateur Computer Club, del Kingsway
Technical College de Dundee.

“En mis ahos de estudianie, vivia 2 |3
wuels de |z esguing de Llave Jones y cuando
ibamos al Kingsway Amateur Uomputer
LIuI: &l me llevaba porgue es mayor gue

yo', recuerds Hussell Kay, uno de los
cofundadores origineles de DA Design. "A
ambos nos encaniaba escnbir codigo v juegos
gue encajzban bien con lo qua queriamos
hacer. LUave habiz estado ntemando escnbir
un jusgo de Spectr um, pero no queria hacerlo
me pid 2. Uespugs 55
compro un Amiga v decidid gue el Spectum
no er:z pars &, 250 que & haciendo el
resio ::Eljuec'c, y pde lo demas ving 2

cominuacicn.”

Sol0, 22l que o _,..-LI

72 | RETROGRMER

Draily, de 14 afios, llegd al club de
infzmmatca en 1984, Drx-, Steve Hammend
y Russell ya llevaban un ano Al jugando a los
dfrmes Juagos y ILLIsm: de 5L 8Mor por la
progremacicn. Con frecuendsa iban al salon
recreative local, que inspird Iz creacion de =y
primer juego, «hfanaces para Amigs B0

"Awdos nos gustaban los Cshootem-up”,
dice nendo Mike, cugndo e preguniamos
; gue |uegos solizn JUgar en sUs INoos.

Soliamos jugar & cosas como «Alan
Synarames. Ahora Creg que pesabamos mas
dempo jugando en s recreativas queen
NUESTaS propias maquinas

Fue durznie esas reummec en el KACC

cuando Uave, el mayor del grupo, reveld gue
hakiz dejado Timex y que habiz usado s
finiguinz pars comprarse un Amiga 1000, una
maguina dnvina pars dlzlguiers de ellos, qus
alin jugaban y programaban en sus Spectum
y Commaodors 84, Misntras los amigos se
reunian pars compart los Oiimes progrmas

Cuando

DA Design fue formadaen

RETRO GAMER INVESTIGA LOS ARCHIVOS DE LAS COMPANIAS CLASICAS

DMA Design

significa nada). .

El primer juego pubbcado par

Cehid, sddenace
5 b0 programaba.

trlm:lmmgsu 58 {:Dﬂ\'lrtltl &n

undadares que
e Jones, hMike

en los que estaban 'r’I‘:j’na: Dave v su

A 102 ':l'zl'l"rIE giraian la maxima stencicn.

“asd el tiempo, siguiercn estudiando
todos empezancn @ Tabsjar en sus propics
provecios, slgunos de los cusles —«done
Irapers de Hussell y «Feek Uuts de Mike —
tinalmane serian publicados. Bl proyvecio de

Jave para Amigs, «Lgpperlon-1y Insprado
en suU amade «Salsmanoers de Konami, fue
desamcllade en aguelz epoca v empesd 2
buscar posibles edirores. Hewson y Andrewy
Sraybrook mostanon basiante interss an
gl |‘r“-.; 0, pere querian converarlo en la

rersicn oficial para Amiga de su exic de 8 bit

-«../_y.'?m,\s.u, perc a8 Liave no le convencia 12 dea.

La Era Psygnosis
Su blsqueds le levd hasta una compania de
Liverpool lamada Peygnosis, con la que llegd
rapidaments & un trato. Con el scuerdo en
rmarcha y un juege por terminar, habiz gue
pensar en un nombre para el equipo que
se estaba formando. La opcion origingl de
Dave era Acme, peroya estaba elegide, v no
& gustaban p |“| uesias como Aliss Smith
And Jones y Visual Voyage, 2 'in | iodos se
decidieron por DMA Design, que significaba
Direct Memory Access (A
rmemona v ne Loesn't Mean Amything (Mo
significa nadal como Dave deciz enbroma 2
los pencdistas de |z
"DIA acababa de formarse”, recuerds

Srizn Watson, que erz un amige de ls

0 difecin 2
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empresa crecia”, recuerda Brizn. "«\Meanaces gue estaba encantado

't \ 105 dic para todo al principio v luego durame de wener |la cporiunidad
1 I | e T - Far - e Py e - N . - " e T - o,
ari ST. “Era algo coherante con la un buen pericda, tras consegur NUesTas enaguel momseno. Hacer

B B AR s g e £ iy T ey e e T B
progresion gue Uave estabs eniendo. lenia nuevas ofIdnas, Seguiamos sin tener gue productos ongnzles tamben
b 2 ¥ ! 0 ! N s pa = m Tat - ] - - e e b =T
un uege, teniz gente con | que trabajar (que pedir prestamos g s a alammings . Mo e algo muy esamulanie.
N Necesiaban 1os Ngrescs come primers esioy seguic de lo que sucedd despuss,
R S e R b SE i e R e e
fuente de financiaddn, era ba obwio pero |z fomma en que avanzamos en aqusl Adelante
Pl e R e P ey s e e e b e " A L PRSP R | T P ] = | ) |
gue |z empress se oreara bEn aguel momento,  mMoments parecis muy segura Aungue =nie «Menaces como «Blood
A R R e e e e e oy e i i Pty | P
el nivel de riesgo 2 asumir pare inidar Uunz Los prmeros dizs fusron dificles, como Nloney

los NEgRCICS Tecien NECI0os

encia de lo que es en la act
Mike Dailky re sendide de AUUUU unidades

con el mismo canfo. A Amiga, mienTas

e -I:I-I-Iwil-.;l- mis .:q-u.,-,l-ﬁ;: : "-'PH ) ' - | L Ul sBload Moneys I:l l_'LJS ) s
comare=wer Gk Eraesa fantastica actitudde 200 NUMEROS
ie e ] AN 00N 2

o e peme enclenTo u| ‘ r ,’ S0 UL A "|ZEE S0 ] i i i
e robar para ver que pasa” enel %7 e e dedsen e nete

neguens empressa de desarmollo era m Ly

[¥5]

o

Il , , I especislmente 3 El numero de afos que «Bodly
GARY TIMMONSS0BRE C4 Enendo en CUsMa Hanvest» estuvo en desarrollo.

endida gue 4 El numero de jugacdores que
Iellos diss. pueden jugar en «Hired Gunss.

porque ra un s

0 Me preccupab

domesicos y Tabajar en su segundo tiulo
|, oo shooter, lamade «Hood Adonesy & El numero de jusgos de
] & Un equipo fiz. gado LA Llesign v en slemmingss hechos por DMA.
s novans, 2 Gary Timmons, an lucinandocon sU nuevo 20 Millores de juegos de

de =mminar f i wl emming s= vendidos en total.
Sahvg 1 VEISICNEs 85 La nota global gue «AEikers
am Ormatos, consiguio en Amiga Power.
slammngss demosTo que DMA teniz 94 La nota global que «Blood
Iz habildad cie hacer usgos IMElgenss y Maoneys recibio en Zzaplsa.
s —CTE0 (UE palz Ung companiis BUINGQUE ineT 25 1991 El afic de lanzamiento del
gue empieza en el secior de los juegos en cominuacienes y anadides, el est i elemmings» original.
lz actuzhdad le =eris dificl trebgar come lo Dundee siguie ofreciendc con 2000 El ano que Dave dejd DMA.

haziamos nosoiros entonoes— 65 por 850 aungue ne todo legars 2 las tiendas. |

kel nrvel de Innovacicn

o5 juegos jgponeses de s

comas consiguis valoraoones notables,
cuando no est
prensa especizlizada. ¥
allave la g
ecer LINA de forma adeolada.
que Liave siempre nenah

ra pedic prestade diners 2 nadie mientras

ablermente apareciercn \

RETRO GRMER | 73



WV ESLVEJITEy S

Y/ £

SCGAE EH‘III'IE
HIEGH adEEEE

|CPC £64] mdoonshecovsfue el primer uegoque e publicaron a
RussellKay, perofoe renombrado como nfone Tioopers

|Amigal El primerjuego de DM & principio seiba a lamar
wllacorias, perole camb@aron elnombre en elittimo minuta

De hecho, durarme 1990, mientras Bussel

Kay seguiz Tabajando en «Lamimingss y
Dave habiz decidido gue no ers posible en
aguel momsame lograr lo gus gueriz hacer

en lo gue ma

Jesign mmbien estaba tr
a Gpren y alUbepoos Bl prmer jusgo 2@ una
recreacion sanguinaniz de
de los juegos favorios de Dave—y el dkime,
un platstormss cuyos persongjes habis
disefiado Gany. Por desgracia, ambos Tulos
se enfrentaron a vanos problemsas.

“La ides s basicamene haoer un « Goloen

dalers DA

s(zainen Axen —unw

=

o

Axee con esteroides”, explod NMike cuando

; 3
le preguntames por un titule de nombre tan
g R = PR .
prometedor mime dhoey. " |enis perscnajes

W EMNEmMIgos encrimes en un emorna parallax

oeg TeE Nive

gue repartian mandobles con

o doauier. Dave Tabsjs
en &l Tas jugar con una version inicizl de
alValkars [basado en o5 caminantes de

wHlood fvoneysl Progresaba lentamene
& INclusc Inicie una version del juego tes

aHalistxy pars CBL, pero los Arigs

acabar

Como muchos desarrolladores Bniancos, &l

| eguipo original ne permanecic pars siempre en la
i empresa. Mike Dailly dejé DIMA en 1999, cuando

LTS

|ME4] Liegd contres afios de retraso, pero
wBiod)y Haests sijue siendo excelente

T

k& En el momento en que vi la
primera demo sabia que iba a
Ser bueno , , BRIAN WATSOMSOERE LEMMIMNGS

Las primerac oficinas de
Oh&A. Estaban en @ calle de

resiaurante de “fich & chips™ de
suegrode Dave Jones, The Deep

Sea.Nigue decir tene que los
glmuerzoe este ban solcionados

[ ¢DONDE ESTAN AHURH? |

trabajs en una compaiiz lamada Gone-Tex
especializada en producir interconexicnes
elecirénices. Bnan Viatson se rasladd s EEULL y

de T ME no eran nada comunes en aguel
EMDNCes y 2 memorz erz demasizdo

gjusta

sCutepaos por oo lado, surgid de varias
animacicnes estile Disney de un perscnaje
gug habiz cresdo Gary Timmons. Dave
pensaba gue era demasizdo busno |
no Wwizarls, perc el proyecio IvG Vanzs
complicaciones; la primera fug que Gary no
1 acosumbradc & los Juegos & hizo
animacicnes oon 24 tologramas por
segundo, gue 2= algo muy inmansighle, v
Ln cicle de movimiens de 24 pixeless. Esto
provocabe enormes problemsas en del
codigo, pero el verd o prorlema ers que
lomy (el programador "freslznce” que habiz

sido contratadel no logrd hacer sufidentes

A PO PR i iy o e
oo o que fue PUEs BN espeiE .

progresos. bt durd cerca de un afc lBnun

rmomento en el que los jusgos solian tardar
ENTE S8is ¥ NUSVE Mases en I
entonces fue puestc "en espers”,

También fue en aquel

Dave

epoca cuando

)
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o seh

i

o ningunc pars Iz maquing de 16 bir d
Cormmedore, asique Dave =2 pusc s Tabsjar
en el “Monster Cartidge”, ceme le gustabs
larmarlo. Por desgrads, otro desamallador le
por 2 mano y nunca se hizo realdad.
"Bl "Monster Carridge” me daba nisa”,
recuerds Gary. "El pobre Dave teniz esas
Ideas y planes y le dedict wodo aguel trabao
pEer: nuUnca se convirds en e marsalloso

PreOUCT: gue

de «Lamimingse Peygnosis presiond g DA
para hacer vanas conmnuaciones, como «LUh

Nol Mare Lemimings s hacig fingles de 199

le falisban dos meses para llevar diez anos alil,
rmientras gue Hussell Kay |z abandond en 1983
Brian Watson salié de |z companiz en 1985 y

Steve Hammend fue el siguiente, marchandose
en 1897, Tante Gary Timmeons como Dave Jones

e guedaren hasta 2000, cuando Dave monid L
compaiia gue se convirtid en Reslime Wordds.
Aparte de Steve Hammond, todos los
componertes de los primercs diss de DMA
pemmanecen en el sector de los juegos. Sieve

trabajz en |z PlaySation 3 para Seny 1+0, misntras
gue Gary Timrmens se encuentra en Denki,

Mike Dailly, Hussell Kay igus deyd DA pars
fundar Visual Sciencesty Dave Jones estuvieron &l
principiz en Heatorme Worlds, pero la abandonaron
ina  cuando entrden bancarrcta en 2000, 50 primer

juege, «Crackaowny se publicd en 2007 v fue
una variante del génere populanzado por «GTAY
Bl Otrnc tiulo del estudic, <4 F B era un uego
onling para PC ambiciose, pere leno de fallos.
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[JL0OS 6 MEJORES

Lemmings Grand Theft Auto Unirally Body Harvest Space Station Hired Guns

i Aunque los leramings nose El dizefia y &l concepto {0ug conseguirnos cuando Puede que haya sufnida Silicon Va“E'f Cihd4 e dio una vualtsa ko
hacian dafo 3l caar por oz asombrosas de Dave Janes v mexclamas un-maono oo oon orobngados ratrasos, pera Sinecestamos mas prushas que;se habia comvertica an urn

eafiantes; sique definian un del msto del equpo da DAL uricincuno mdltioolor? Elrejor ha merecido 8 pana espanar de ia= ideas de DA, echa ngred emte basico convencional
| conceptode jusgo que sigue son el testamento que logra que Juego de careras mutiugador por sGodky Harde sty Tiene un un vistazro a 0 opace Station dedos DR, aHied Gunes no i
i wgente. Tener qua salvara bs vG@md Theft Autov siga siendo gqua =& haya veto en SNES tarmano enarme & nciuye mas Sificon Walleys, Ungran juego &ra eiprimeno qua nos parmiia

personaplios de toda casa de urr yego tan bueno aun hoy. La desde +Super Mdano Karh. defd whiculos diferentes, o de avanturas en elgque hay Briar 3 Ungrupo de cuato

mueThEE Bl LN BXDanEncia pulida aoodn oon wvists superior, Fuede que no tenga un aspaco que B comvisrten &n un jusga que TesORer ITDec3nezas AvantUne RS S AT TTHSHn, para
de jusgo muy enteiends. 5 la sensacion de libartad v i3 Impresonante, peno la velocdad rmastoddntioo gue; aungue feo conanmales robotoos. Es una si-el prime o que dejaba que :
le afadimos alguno s tortuo sos wiolenoa gratuita son elementos frenatica da elinfain y el uego para los estdndams actuaies, ¥ipiaposioon ingenosa da cuatro jogadoms e aventuraran

rampecaberas v una anmacdn que cantriowyenon a que #GTu competithvo compensan S0 cuenta con una jugsbidad v una graficos drertidisimas vy una simuftaneaments en una :
i agradabie, mooes somprendents saoonirtieseen un BRamano estética. Busca a siete armgos y atrna sfara termendas: Un casko Jugahbilidad tortuosa vde ko mas raquing. Consuma recursas, ;
| oue la sane tviera tanto xta. de jusgo mundial. jugad hasta que salga ol sal. definitwaal que hay que jugar onginal de Mirenda 4. pera i exparenca losmeraci.

il mismo afio en que s& lBnEd «Lem 0 Y K.O
u WAl New World of Lermimings s, en THYS. .

Aungue los numercses anadides, inclvends Aunque sl principio 5=

slgunas cuniosas edidones festivas en las que ara un héroe da phtaform

los perscnajes se disfrazaban comoe Sants

Claus, fugron poco mas que packs de niveles,

en elammings & 1he inbess los granullas

wvieren |z cpertunidad de mesTar su talento.
stsban dividides en 12 grupos diferentes y

& sCCIGN iz lugar en niveles mas grandes

& incluia varios purmos de sslids pars |

Lemmings, gue =mbien =nisn una gran

variedad de habilidades nuevas, desde sakar

trabajasen en nuevos |uegos —oome =30
ingse, sbermmings Fantballs y «fhe
Adventures of Lamaxs— con resuliades
Kiriry diversos. Incluso shors estios persongjilos
protagonizan un juego en PlayStation 3 (de
eam 171y aungue el eguipo onginal va no
tiene nads gue ver, siguen nndiende inbu
al crigingl de 1831,

"Era una 1dea senallz y dinecia gue
efz muy frusirante de jugar pere con
una gratificacion instananes cuands
acabebas un nivel”, explics Bran. "También

tenia una gran rejugabiidad v horas y horas

Larmw

o
=

hasta volar en ala delia & nclusc oonverirse de |uege. Y = comian g moral, podias volar
en un Slper Lemiming. «The Tribese fue For los ares & los pequenos desgraciados.

recibidoe con oriticas por |2 prensa y conmverido Era muy salstactonic. Desde que puse los
& muchas maguinas, sunoue sin llegar a Cjos en la demo, sUpe que 18 & ser buenc.”
NS como elongingl de 1891, Russell dene un recuerdo similar de

sin embargo, en 19585 empezia ser los personajes de pelo verde. "Recuerdo
nEtene que el interés en alamimingsy tano haberme ido de vacaciones 2 América juste sl lungean Masters Que pemmitia paricipar
por DA come por 2l plblice, empezabs después de gue «lemimings: se publicase y &l mismo 1empo hasia 8 Cusro |ugadores—
2 disminuir, ya que =40 NMew ord of era geniglentrar en las dendas y ver nuesinc alinralye seniz el siguiente axmo de DA

Lemmimngs s no lodre oldener el &xt de sus

Fredecescores. Heygnosis Siguie pensando
&

|uego, esa cosia gue habizmos hecho eszbsa

por ndas pares Me sendz genial” El Factor Nintendo

gue habiz muche interés en |z frenguicia y Aungue en lz primera mitad de los 30 “ublicade por Nintendo (el primer editor
ContEtt & oires desarrcllzdores pars gque DMA lznzé una buena cantidad de uegos de de DA tras Pevgnosis, el &xito de
sl emymiiigsy, sequian teniends tempo sl emymithigss hizo gue |z compania jgponess
 Pperz ideas onginales, como «lalkar prdiese 2 DWVIA gue Tebeigsen en S0 nueys
—&n el hormo desds 1989- gue sparecit consalz, Ukra 64 (o Minendo 64 como se
| en 1993 2 pesar de =er |2 inspiracion lzrmd finalmentel. Bl zcuerdo fue gue DA
| onginal de elermimingsy U con &l creana un tiule exdusive, gue resulis ser g
excelene wHmed Gunss y «linial) rmaraviloso lzungus infravaloradol «Hody
§ o eLiyacerss como 52 CoNoCIc en Harveste, Hor desgraciz, 8 pesar de sar
EEULL, que aparecid un afiomas tarde.  asombrosamente innovader (de hecho era un
Aungue los Tes tiulos alarand Theft Autor mas basado en vwehiculos),
eran excelentes en si hube nurmercscs problemas con Mintendo
I miEmos —alValern era OUE Provocaron gque SUiess varios relfasos,
P unfanidstico arcade en publicindose finglmerts tres afos después
| elgue controlzbarnos un de su fecha de =alida previsz. El golpe final
enorme rohoty acababamaos fue gue Mintendo se desentendic del juego y
f conhordas de diminuos dejé gue Midway recogiers los pedazos.
| scldados e «Hied Gunsy eia "Me participe directarmente en «Boay
L unz varizcion excelenis de Hanesty, pero los consinies cambios de [ g

iZX Spectrum| «Bugabog La Fulgas fue 13
Inzpiracian de DA para U o de Kirky:
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i Body Hanests v emMpezamos
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All New World Of Lemmlngs

Aungue i3 tercera actuaizacon ofical de
rlEmmgs N0 &5 Un Uego rematadamente
mako. s B prueba defintng de que sa estaban
empezando 3 acabar las ideas. El diseno da jos
niele s era pear que los titulos anterores v las
larnadas tribus eran una auténtica decepoion
ET COMPSIECOn oon kos ngenosos grupos
dizponibles en elenwmings 20 -Una Bstima.

Tanktics

Aungue sTankticss incluye aigunas deaas
rmataviliosas, noacaban de funcionar, Farte
estratega, parte rompecabezas, parte
ricrogestion, &5 una extrafa mezcolanza da
ganeras que nos gustan porgue tiene encanto.
Fardesqracia. nitodoalencanta del murnda
pudo evitar este fracasode 1099, loque as una
DENS. Dues nos encanta el concepto:

Wild Metal Country

E= dificil creer que este juego haya sdo hecho
por DS Design, va que tiene una Sensacdan
iy, digamos, ordinania. Es indudable que
ofrece buenas deas, pero estan tan bien
escondidas bajo una jugabfidad mediocre que
58 necesita i3 paciencia deunsanto absallto
pard descubridas, Oh, vy siadn asi quememas
ugario, que ro 384 la wersion para Dreamcast.

toda la empresa’,

normbre podisn senarse en

es |a respuesia diplomatca de Mike acerca
de |z situacicn. “Tambien era sgotador pars

trabajaba en &l porgue nunca

= QHI'I.E Jque

se veiz el fingl. Mintendo no pareda decidirse
sobre o gue queris, o &l menos eso parecis
desde nuasTo pumo de vista
MWike no ers &l Unice gue esiha frusirade

e

1 de
vy

[

o ¥ Hansests

esde fuers, paredsa gue BniBMos un gran
acuerds con Minendo”, comtinda Bran. "lbs
a ser un tiuls de lanzamisnto para ls maguing,

lueqs se pospUSS v despUes S8 volvs a

l::r el lento p
oo

reTasar Era unc de esos Tulos 2 108 gue s&
da mucho bombo para que |3s expecialvas
sean alias y en el momento en que =203, 3
nadie parecic im portar le. Mosotros (lguanal
incluse sacamos «fuoky antes de lanzarse

un ano
gue me marchase de DA
Curicsamente, a pesar de los lenos
progresos 8l Tabajar enla nueva maguing de
Mirrends, demostrd que ers un kit farmastico
para trabaar, para el que Bran en paricular

desp U':':‘- Ao

e Loy

e

(R el e e S e
eniz muches elogics. " Siincluimes todo
AP e indo I
el hardware de ag LIE| ricdo, Mintendo 64
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|Amigal slemmingssfue un &xito enorme para
ONAy catapultd a laempresaa & fama

&£ Todos conocemos
bastante bien a losdemas y
comprendemos sus puntos

sigue siendo mi faverita Es un hardws
elegame, réapide v muy bien construido.

I'E

El Efecto GTA

Migrniras DA sequis Tabajando en
Haneste, su Ulime juego, «Grand Theft

erig—. Lrnzec.c criginamerme pae PCy
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1993 1994 1997

Autay, legd en 1997 e InmedisEments
BITPEI0 & COSEC I ar elogios de los periodist
y notoriedad enfre los no jugadores —una
caracterisica gue se ha mantenido para la

IRLDS

FlayStation era una kimia &n comparacion.”

Gody

g5

a Playstation, resulid serun

SNoTE SXNo glr 185 & = naturaleza aduliz
—-8%25INats, palFas a Hzlu Krishnas v robo
coches eran “hazsnas” de o mas |'|_.| U

1999

I-
bl S v
'.:"‘II.__“:ﬂ

A

e |
L |

3005

esizban ind ngn

Como

gl Ltaiy Mail gus

con el comenido de «GiAe 2 pesar de que su
calficacicn era pars mayores de

el el e S e e e i T

=i en barge, el mayer anén de «

Theft Autor ez lz enorme liber

I;c- gue compartia con «Hoady Hanesty, que

ad Jue orecia,

Lix

[

5
plr g R R A e e o
sa lanzd un 2fc después, en TH8E. Aungue
teniz misiones que nos hadan levar g cabo
fareas infames pars los malos de |z ciudad, |z
autenica belleza del juego es |z iberiad de
hacer practicamente wodo lo gue gueramas.
Desde & «lemimingss :|'|:|||15I no s& habis
s comercizl v de criica

producido Bnto inte
RCr un [uegd de DIVIA INg conocemmos a
nadie gue no tenga una :C|‘IE

de PlayStationt, y DMA acabd

d

53
de la versicn

e por lznzar una

coninugcicn oficial en 1999 (los dos packs de

afadidos de Londres son de tercercel que
gporiaba novedades 2 ls jugabiidad, como

lz posibiidad de realizar misiones parz las
nandas de |z ciudad, una mayor presencia

£5 52

Cndanss —
Y Conducir trenes

¥

pohoiEl, levar 8 cabo mision

COMmo '.F"|3:j [ Como taxisie—

de (=olo en lz= wersiones de PC y Dreamcastl.
EE— Ademas ’e marcar |z llegada de s
ICos franquicia «GlAL en THYT tambien LA
L ] L ] [ ] [ ]
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Miie Dailtyse echa una partida a escondidac a

wBihod Monays cuands penca que nade leve

|P52| Solo Dave Jones partiipd-an alGrand Thalt Ao
!l pero dejdla empresa antes de que sefinalzaze

|Amiga] mi3ores fue uno de muchos pegos que se
empezaren en DMA, pere que nunca llegaron a conclurse

MORE STUHTS

fue vendida a Grermlin Inerscive (conodds progresos en su motor 3U (gue sellamd « lzungue enizn muchas idess decentes bien
ahtenormente come Gremlin Graphicsty Yoge, &l mencs duranie un tiempo, después entemradas bajo 2 superticiel DA empezd

& concoerse como Rockstar Morth, v Dave
se marchd misntTas s esihe wminando
«GTA Il Huelgs decir que =2 perdieron
Vanos Uegos durarte este pencdo, comao

P, i it R A e P
conversicnes pars Mintendo 64 de « Grand

Dave se comvirtic en direcior creative, Aungue  de gue &l eguips de Gremlin viese un
en Gremlin esizban impresicnades, 1z unicén concieric de Eddie lzzard enun almuerzo en
final no esuve exenta de problemeas. LAL v se utlizs en «Hogs of e,

“En Gremlin esisban impresicnados con Pero las cosas no iban bien v Gremin

LA porgue habizmes utlizado =l mismao Imeraciive ue comprada posierionments por

o R e PP T O el e NG i Mg S e I, Slnpg R o G W) [P o! w. SISO S | VR i N A g oL 4 el
rroior grafice —« 30MAR— envvarics provecios,  Infogrames luege Az luege Mamcoo Bandail thett Autor v «lAVid Mets! Countryy, una
A e e ST W T el Vol S OO | il SR B e e R S U e S R -
includos «Lign Waise y «Atlacky, ambos en 1993 o que complol mas las cosas version de «Linneals gue iba 2 aparecer en
L ol el e P Bty I S Dy el et i K | [ { CR P SR Y I R P Wy, W 0 g W | ALpiL
cancelados postenorments, «Wikd Metal por 2l heche de que BN Imeracive (gue MEd DU v el intngante «Atlack!s un juego
B - i e e e T renasla B amalafa e ooa - et o - = A e e [ iebhe rerdar
Countrys v el editor de «GTA 207, revels Wike.  acabanz comvirtiendoss en Rockstarl, que que a Mike le entristecic mucho perder,
L i = e A e P e alia lam=ards o7 7 “Fii P =" i - L =t i [ [ - A T Tara
Querian una coleboracion que permitiess habiz lanzado «GTA 1 v Zv 2equis Eniendo Era un concepte sencille de un dnico
P Py By =ar la A PENE Ty . - - = PPy LT A - e At aba e SF A L
8 amixos Ulzar Iz misma tlecnologis. LN &CUerdc en vigor con LINLA, v perscnsie que scuaba como jefe

Los equipos de +D deambsas
EMPresas rabaaron muy
esTechamens durants i |
un temps, £n 8l que s

produjeron ayudas constanes

enire ellos. Por desgracis, el

jgfe de |+0 de Gremlin t2niz una
wisicn muy difereme de come debian
progresarlas cosas y simplemente

ne lo acepid. Pensabamos que

finalmente Infogrames vendis LA,
8 lake-lwo (3 empresa mMatnz
[ ] e Hockstan.
l2Mos vavenas Corporaves
y &l hecho de que Russell,
Mike, Steve v Brian wa habian
gbandonado 2 empresa
nasann faoiura & los dlimas
producios de DA, come

alanktcss y oLl Metal

[ B

controlaba a muchos hombres de su clan
e Un emtomne cavernicola”, recuerda Mike.
“Laides de pequefcs perscnajes rente s
dinosaunos hizo surgir muchos concepios
dveriidos v deberia haber sido sencillo que
funcicnase. De heche, podna haber sido
un peguelo gran juego anmo gue estoy
tenado de desamcllads 2lgon dizl, pero

Como sucede 2 veces oon oS concepins

LY 6

sencillos, la gente intentS desamcllar nuevas

estba locoy la colabomcion se Clountnes, que ya no enian caracierisicas ohidandose de gue &l nldcleo
ompic de pronte. Gremilin hizo ellusTe de antencras Juegos del jusgo estabadliy, simplemente, hicieron

un completo desasTe.

3 desapancicn de DA Design no
implic 1z del grupo. Cuande Dave abandons
Rockstar Morth, moms un estudic en Dundee
que se comvirtid en filizl de Rage Software,

¥ postEnormente en Hesloms Words, en

2002 Aguello haciz, entonces, muy
I relizaRussel. “La senszacion es buena”,
} comentsba. ” lodos NOS CONGCEMOS

bien y emendemos los puntos fueres

I v debiles de los demas. Hace que
Tabajer jurtos =83 UNa experiencia
complemantans; siempre sabes cuando
alquien pusds tensar |z cuerda”. Por
desgracs, el primer proyecs del estudio,

{ «d F8w no funciond nada bieny

Healums Viorlds carms en 2010,

JO0E les deparars el fuwn? ==

special 8 Mike Daily por toda su

o agracacimiento e

Mues

El equipo de ONA 18l ycoma eranen 1991 Segin k |
Mike, era oblig storio posar haciendo tonterias

AU Y POF PROPOTCIONAIT0S CARIUGAS o pantalks raras
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Bajo MS-DOS funcionaban la mayoria
de los juegos aparecidos en el mundo
de PC desde 1981 hasta que fue
suplantado por Microsoft Windows 95
haciafinales de los 90. Esta transicion
no supuso lamuerte de la plataforma,
como sucedio con otras muchas,

sino que los juegos de PC siguen
acompanandonos de otra manera.
Descubre todo lo que necesitas saber
para ser un maestro de DOS

GUIR DEFINITIUA: DOS A JUGAR

IPC con MS-DOS es
una platatorma retro a
la que no se le presta
el respeto que merece.
En primer lugar, nunca
tuvo una triste despedida porque,
hacia el final de la era clasica de
DOS, los jugadores de PC jugaban
a una combinacion de juegos de
DOS y Windows. Esta transicion
suave parece haber eliminado la
tipica sensacion de nostalgia que
inspira una plataforma antigua. En
sequndo lugar, el éxito del PC no se
baso en el apego emocional, porque
los PC no eran maquinas bonitas,
sino herramientas de trabajo. Los
PC también carecian de una imagen
fue obsesionase a los jugadores,
ya que muchos fabricantes crearon
modelos diferentes. En tercer lugar,
gracias a la compatibilidad, nadie se
molestaba en conservar su antiguo
PC cuando compraba uno nuevo.
La falta de esos condicionantes
emocionales ha provocado que el PC
clasico sea una platalorma retro que
se tiende a olvidar.
lambign e una lastims, porgue es de
los mejores formatos para interesarse.
Tiene un caracier Anico por sl misma y
cuenta con miles de juegos axcelemes.
lamixén tivo unz dursbiidad inguzlzble
eN COMparscicon con oTas plataformas
retno, ¥ las distinias epocas 58 combinan
para hacer que parezcan dos o fes
plaizgfomnas diterenies enuna sola.
Feno, para comprender los juegos de
PC, hay gue empezar por el principio. ..

Un poco

de Historis

Hasia comienzos de los 80, la mayoriz
de los dispositivos informaticos gue tenia
Iz gerte erzn Unicameniz las consclas
de jusgos, lo que no es de extrEnar,

porgue los crdenadores de sauel tiermpo
BF3N ENOMMES, CAIOS v, Tancamente, un
poco aburndes. Las ingtituciones, como
los bancos, eran los clientes habrusles
de los ordenadores, gue se ubicsban en
habitacicnes refigeradas construidas a
propésin. Tede esto empezt & cambiar
cusndo cormpaiias come Commodore i
Apple deddieron que todes podrizn usar
crdenadores en |z chicing o en casa.

Esta nueva endencia no pasc
desapercibida para IBM, v se tomd
Iz decision de que crears sU propio
ordenador personal. Segquidaments, en
el plazo de aproximadamente un aic
el [BM PC ez una reslidad; un plazo
corto para cuslguiers y muchisimo mas
parz un mastodorte como IBM. Lo
Consiguieren porgue se abswviercn de
reslizar el procedimiento de diseno tipico
e cualguier proyecto nUeVs Imporiante,
yen lugar de eso crearon |z maguing
& partir de componentes comerciales
l=tos perm usar Lng decision gue endriz
CONSeCUSnOas INnesperadas,

El IBM-PiC g2 lanzo en 1881, Uosiaba
Ln par de miles de eures, con meniior,
W &ra UN poco IMas Care gue slguncs
de los ordensdores personales de
aquel dempo, pero considersblzmente
mas barsio que los sistermnas mini y
mainframe gue componian el negocio
prncipal de IBM hasiz entonces, B
models basico tenia B4 KB de HAM,
ung CPL 2477 MHz yuna unidad de
dizco flexible. El sisiemsa operativo era
el Microsoft DOS que funcionaba por
comandos. Esto sucedia antes de gue
Commaodore Amigay Apple Macintosh
convirtieran en esiandar las interfaces
graficas manejadas con Eion.

sinduda alguna, en 1982 los jefazos
de [Bl pensaban que sise ibaa
producir un cambic enla forma en gue Iz
gente usaba los ordenadores, al rmenos
shora IBM teniz unz apussia firme para
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LA TERRIELE
LINER DE
COMAMCO

Enlas primeros dias, los juegos se
cargaban metiendo un discoenla
unidad vy armncando-el sistema.
Cuando se-extendieron los discos
duros, los usyarios tuvieron que
acostumbrarse-a utilizar la linea de
comandos. Ahora incluso hay gente.a
laque le desagrada s idea de probar
juegos de DOS porque su S0 basado
en-comandos intimida: En 1a practica

no espara tanto. Si escribimog “dir"
obtenemos unalista de log archivos
que hay en el disco. Con "cd" seguido
por el nombre de un directoria,
entramos en €L Los programas que se
pueden gjecutar tienen la extensiaon
Sencillo, gno?

.bat, exe 0.com.

B0 | RETRO GRMER

cuando llegsra el mormento. Entonces
sucedo algo gue pillé desprevenida &
BN una empress llamada Columbia
Diata Froducs cred el primer ordenador
compaible con el [EMPC, &l MPC
1600. Esio habis sido posible por gl
heche de que &l PC de IBM =e habia
fabricado 2 partir de componenies
disponitles Bcimente para scelersr &
proceso de disefio. Hara empeorar las
cosas para [BM, & MPC 16800 era mas
Baraio y Bniz unas especificacionss
ligeramente supericres 2 las del IBM PC
original. Was adelante ese afc, Compag
anuncis. un ordenador portdnl compsatible
con BM PC. Posteriommente, oTos
fabricantes empezancn a orear sus
propios clénicos y el terming PC pasana
a referirse 2 los ordenadores compatibles
con el IBM PC en lugar de su significade
general de cuzlguier ordenador personsl.

» |as antiguas caas grandes de caridn tenian
mucha perconalidad, pero por moteos de
comodidad han dado pasoa las cajas DVD de
finglesde los afos 0.

se convirtio en la tmi@"sa més

popular, y la mayoria de |as
tarjetas ofrecian compatibilidad

Primeros
JUeEQDE N PC
Come equipo de juegos, las capacidades
del IBM PC origingl eran regulares v era
mas car que un ordenador domestico
E=te hecho desiaca un punto Imporants
sobre los pimerce ancs de los jusgos
de PC: debide a suU coste, se compraban
Para COS3S Seri2s Y 105 JUegos eran poco
mas gle una novedsad en lo gue ez, de
hecho, un ordenador para 12 empresa.
Muchos de los primeros
jUegos efEn conversiones de otros
sIstemas, producidos como actnidad
suplementana de las companias.
El hecho de gue los duefcs de un
HC solizn ser adulos, unido 2 las
limitaciones en lo referente a graficos
rpidos y coloristas, se combinaron
[ara atraer & una clase de juegos
mas serios, como los de estetegis,
aventura v simulacién. Sierrs Onling,
creadores de aventuras graficas muy
bien considersdas, se comvirtic en
unc delos prirmeros valedores dela
plataforma gracias 2 la propia [BA.
[BM le encargd 2 Sierra que cresse un
tule de langamiermo para su ordensdor
doméestico IBM PC Jr. El juego-de
larzamients fue «kings Cuests v
aungue el PC Jrno Tiunfs, «Kng's
Clyeste si gue fue un exio cuando
estuve disponible para el [BM PC
estandar, entre otras platsformas.
strategic Simulstions Inc fue una
de las compafizs que apoyaron al PC
desde el principic, pere su fundsdor

s nnpandadmmumaaﬂas.

una de las mejores tarjetas.
de sonido de DOS, 1a Gravis.

:Emdefadn por mua.’rm como

Joel Billings nos comemd gue 2 &l no

le qusiaban especisimente los primens
FL. "Recuenrdo que el prirmer B PC
nos resuliaba muy inadecuado y dificil
para Tabajar con él. Concciendo la
capaddad y el éxiio de IEM, sabiz que
al final lo mejerrizn. Teniamos damo gus
guefiamos &ener jusgos gue funcicnasen
en &l. En 55l queriames apoysar al PU
porque deseabamos spoyar a todos |os
ordenadores personales que tviesen
una base instalada importante.”

Aungue los sheotem-Up nunca
fueron relevanes pars & PC emonces,
=& hicieron algunas conversicnes de
recreativas de gran caldad. En 1983,
Atanscit hizo conversicnes como
wllatendery, wHattiazanss y «Lig Lugw,
mientras gue Bre-derbnd .;pc:né- una
muy buena conversion de sStar Varss

La Era 25656

A medigdos de los 80, el mercade de los
P ermpezd 2 remontar el vuels gracias
2 los clonicos barstos de compsnias
como Tandy y Compag. Aungue [BIWV
habiz perdide &l contrel de |z platsformes,
siguls Introduciendo mMejoras que e
convertirian en amplisciones oficisles

del estandar. En 1984 presentd dos
rmejoras importantes, gue fuercn &l

B PLYAT v 2l sistema de graficos
EGA. La arouiteciura AT estsha basada
en el procesador Intel 80286, que em
notablemente mas répide. Como los
nimercs de modelo de los procesadores
Intel eran larguisimes, la mayoriz de la
prensa se referiz a la CPU wala clase

no emamﬂlmh fue un gran
éxito entre los consumidores y los
‘desarrolladores y se utiizd con

in hasta el final de la era




EFMULACICORN PC
COM DOSEQOX
Aungue =g han hecho todos los esfuerzos

ad con

isenodel PC

los méas de 25 anos de desarrollo han

para mantener la compa

AMIEFOres VErsiones en el

pasadofactura Los PCmodernos suelen
funcionar demasiado répido para algunos

juegos antiguos y 1as tarjetas de sonido
antiguas no funcionan en el hardware
moderno. Ademas, las v E|=in'1-“
modemes de Windows no permiten al
softwere antiguo acceder i-.;ren’enre
atodo el hardware. Por suerte, existe
un emulador de P C antiguos muy bueno
llemado D0 5Box {www.dosbex.com.
La naturaleza bassda en comandos del
progrema afiade un poco de complejidad
g la carga de los juegos, pero merece la
peng perseverar. Tambiénincluye una
importantisima funcion para rmlentizar
el emulador para los juegosque son

sensibles ala velocided de ejecucion
D05 Box ofrece:.una emulacion precisa
v flexible. S0lo hay que recordarquela

combinacion Cirl-Fl0 libera el raton.

Uﬁ!rﬂ Cpas Cyeiew 3000, Fravasiip O, Pragran &

del equipe simplemenme come "286",
El software de estos nueves desarrcllos
erd ::|T|,::||,IE en-gran medida con la
85p ecificacion del PC onginal, v esta
practica de rigurosa compatibilidad con
B2 VEISIDNes anterncres =& convertria en
una piedrs sngular del PC hasa hoy
U incorveriente que suUrgic con

Ia segunds gever::iﬂw de PC fue gue
mucheos Juegos antiguos fundonaban

demasiade Bpide. Algunos sbricantes
de PC intentamn CC|LI“ Ionar esm

nadiende un boton "twrbe” en el frontal
de |z caja del I'“'|'='I'|r deor. En realidad, la
etigueta inducia & error, ya gue la funcion
del bowon de twrbo e raentizarlo. Es
un problemea gue persiguic 2l PC a o
largo de toda la epoca del DOS, ya
gue cada generacidn de PC revelbs

8 los dezarrollzdores de software gue
habian fracasado al no anticiparse 2 una
generacidn nueva v mas rapida

T

I.'I:I

o [P Cl Ambientade en el universo «BakeTeohs,
alfachi¥aimior 2 {1995) em un juego

de accin que requeria aigo de reflexion.

GUIR DEFINITIUA: DOS A JUGAR

v [P} wtack Nickbus Gof & Cowse
Designe teniaversiones LG8 EGA
and VGA, como se ve agqui

» [PC] =0 Doged BE3]. una conversitn
Atarizoft de unarecreativa de Namoo

Habiz gamepads, perc la mayoria
de los joystcks de PC eran anzldgicos,
gue SN mas adecuados para conirolar
simuladores. Agui tambign ascmabsa
2 cabezs el problema de B velocidad,
ya gue la compstibilidad con el joystick
sufria de problemas de calibracién
en ordenadores mas rapidos. Para
reschverto, muchos jusgos ofrecian una
funcicn de calibradcn y la mayoria de los
n“EJ:rm |oysticks inoorperaban controles
e equilibrade por l2 misma razon,
C:n“:- no todos los propietarios de PC
Tenian un joystick —ni SIOUISREE LN pUers
e |”u'5'l'“K en realdad— practicamente
dos los uegos =e podian ugar con =l
:e.,lsd:, especieimente con los CUrseres.
El PC no era famose por sus juegoes
de platormas v aungue el hardware
del PC no erz apropiade, exstan
glgunos ineresanies. Comercizlizados
como shaeware, sliuke Nukems y
aLomimandar Keens eran 1as franguicias
mas famosas de este genero.
sliomimandear Kesne fue programado
por |z leyenda de |z programacion John
Larmack y llegd 3 ser un éxito para
Apogee, aungue &l principio aparecio
come un clen de «Super Mano Bras 3.
sofidisk, la compania gue mas tarde se
convertriz en Apogee v luego en 30
Realmes, le presentd |z demo a Nintendo.
Los gecutves de Mintendo guedaron
IMmprasionados por oS 1ogros taonicos de
Larmadk, pere la compania sequiz sin
=1ar interesada en entrar en &l mercado

o {PC] wAbusea {19961, El control con ratin
lafuminacen en tiempo realy B masacra
ponsta nte Bran sus atraclivos

':l.

e los jueges de PC. Sin embargo,
nsci se desperdicic, ya que Carmack
v compahia reutlizaron el motor para
i Ca'ﬂ.'ﬂa.'?de." Kiaans,
Una ventaja que tenis el PC schre sus
rivales era el hecho de =er tan flexible,
Y un encrme sector de fbricantes
de ::n*|::n-=n'e:-. ¥ montadoes d
BqUIPCE SUrgIct alrededor. Hasta los
usuarios llegarian & participar en ellg,
Bien montando desde Cerc sU-equipo
o personalizando uno. La desvenizjz
erz gue los desarmlladores de juegos
no podizn probar todas las posibles
combinaciones de hardware v por eso 8
yeces se producian incompatibiidades
En Iz época en que los 286

(%]

G Eran
lo mas comin, ks mayeriz de los F‘L:
nciuizn ung unidad de disco dure, qu

Br2 un requisit de lz mayoriz de |ueg:5
Maturzlmente, esoaurmentabs un poco
el coste del ordenadar, pers merecis

l& pena la comodidad v |3 velooidad
mejorada. Tambien fue en aguel
moment cuando los PC empezaron

a2 venderse con Microsoft Windows
insialado como esténdar, para ofrecer 8
usuario una formea grafica de gestionar
oe archivos y ejecutar los juegos. Unos
pocos Juegos podian aprovechar las
pMmeras versiones de | -,lna:ws., pero
hasta gue Windows 90 v las maguins
de |z clase Pentium fusron I'“ ras
comdn, la mayoria eran juegos de DUS
purcs gue simplemente fundonaban
Bajo Windows.
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KING'S QUEST:

QUEST FOR THE CROWN

# Fecha de lanzamiento; 1585

» Compania: Sierra

» Desamrollador: Interno

i Del mismo desarrollador:
Leisure Suit Lamy {1987}

B «King’s Oueste modernizd 1as aventuras
combinando graficos en tiempo real conla
entrada de texto, Su éxito marco la pauta para
otros muchas aventuras de Sierra como las
series eSpace Questy «Police Questey «Lefsire
Suit Lamys asicomo para el género.La base
de FC en continuo crecimiento proparcionaba
un mercado preparado para juegos de alta
calidad gue requerian un poco de reflexion. Se
lograban conseguir 16 colores en pantalla con
una tarjeta CGA v un monitor adecuado.

La Era 356

Eni 1986, fue Compagy no IBM guien
presents el primer PU basade en gl
procezador intel BU4EE. Poco despues,
IBM hize lo mismo. Los primercs
equipos 386 ofrecian un aumento de |3

velocided enorme, sungue por el elevado

coste de los primeres modelos no se
Considerarcn COHmMo Una maguina de rnivel
pasico hasta comienzos de jos Bk

En menos de una décads, &l PC
s& habia convertido en una de las
platafomnas mas importanies, lo gue
SuUpUso un cambic desde los primero
diaz en los gue los propistarios de F'C
®Nian que hacerse con conversionss
de laz ofras maguinas. A medida gus
o= PC empezaron a dominar lz gamea
alta y las consolss coparon los tiules d

v |PCIVersiones CGAEGA Y
VGA del « 688 Arack Subwde
Electramic Ane. -T2

THE SECRET OF MONKEY ISLAND
»Fecha de lanzamiente 1990

» Compania: Lucasfiim Games

:nu-rnii: interno.

Maniac Mansion: Day ﬂl“.'?l = Tentacle{1993)

L | Hﬂl:lu otrosj mﬂqus aue hdmn ﬂ!npieadu
Im atum:m‘rﬂs :ﬂmﬂ.‘:aa. PE

ge referencias. mn:rﬂnﬂu:sﬁ m a! humur
yaparte delﬂshmﬂas.h ar.:emimﬂ E'n

un fector impuitsor detras del disefio que

acehd por mnmiatuﬂmlﬂ entrada de texto
mmuu[. EI PETSONEjE ﬂﬂ!juqadt:r mﬂud murr

redu{:lu la ftusttai:iﬁ'_r
opeaba lss aventuras.

accion y el mercado oven, en los B0 se
produs un declve de los ordenadores
domésicos Tadicionass.,

Juegos como «lAVolfenstain 0w
19921 v «The Secret of Monkey Islandl
1990 fueron '.I'.LI|CE de PCque =&
convirtieron a ciras plataformas. El juege
de estrateqia en :iem::- rea «Oune M
(1932 es un buen efemplo de un |uegc
de PC gue acabd siendo adaptade
pafa ol L-.|;I"'"*rn“ . 0o aspecto
significativo de juegos como es0e 85
gue se basaban en una clara Separacion
entre &l motor del juege v &l contenido.
Muches éxitos del PC se parecen a
aplicaciones como los navegadones
web en gue los |Uegos mas recientes
50N Versiones meporadas de los |uegos
antiguos. Por esta rkzon, puede ser difial
BEra Un |ugador preciar en su pleniud

(=00

82 | RETRDGRMER

WING COMMANDER

+ Fecha de lanzamiento: 1950

w Compania: Origin Systems

i Desarrollador: Interno

# Del mismo desarrollador:
System-Shock | 1994}

B Este shooter espacialsubic el liston de la
atmosfera cinematica v la narrativa dentro

de un juego de accidn. Intentaba recrear la
atmdsfera de peliculas épicas del espacio
como “La Guerra delas Galaxias”, metiendo al
jugador en el fragor de la accion. La sensacion
cinematica se extendia a la banda sonora y

a las escenas animadas gue desarrollaban

la historia. Los requisitos de hardware eran
enormes en el lanzamiento,y fue uno de los
primeros juegos que hiarian gue la gente
mejorase su hardware parajugario.

algo come «Dune Ik o «Doomy, ya que
ExISien |Uegos modermnes similares pero
muy mejorados.

IEM irtredujo el esténdar de los
graficos VG4 en 1887,y al final de la
decads, un PC 386 con grafiocos VGEA
¥ Una tarjeta de sonido ers la mejor
plataforms que se ru::ciie COMprar para
|'CE]L|:|5C|U1'E5 que disfrutaban de un

st de juege mas senc. Ue 1z misma
forma que Iz revelucién de |s aka
fidelidad de los 70 cred Iz demanda de
grabacicnes musicales teonicamente
mas avanzadas, los jugadores de PU
gue habian imvertide dinerc en un eguipo
de juegos de gamea alta sacaban &
Maximo part |d“ a su hardware. «\Wing
Commandars (1980} ez un gemplo
consumado Jﬂ jLIEQn_, gue ofrecia una
ﬂxrenﬂlmr cinematica para la gente
que esiaba dispuesia & pager por una
maguina de alto nivel. Uts mejora fus €
paso de los disguetes al CO-RON.

En 1988, Intel presents el i486, v
pasaron anos hastaque los PC gue lo
usaban fueran mayoria. Llegados 2 este
puniz, hay que cbheervar gue Intel habia
dejado de usar ndmeros para designar a
les chips; otros fabricantes hacizn clones
compefiivos de los chips de [ntel, que
habia descubierto gue no podia proeger
legalmente un nUmes como marca
regisirada. Este es el motve de que al
sucesor del 486 =& |z lamasze Pentium,

'WOLFENSTEIN 3D

lﬁllﬁ' 1992

[ | ﬂiﬁmﬂi}jﬂnﬁm el juegoque march &l
punmde pm de iﬂ lﬂ[:{l'ﬂ pnrlus H’S en

r&pidu ',r oM un asq:ectu miy humdﬁ. Enel

.'Magﬁ, elmum'u'sa deq:lua nr.'el h'as nluei

q,u:.' dpg&ﬂur pmqmsu Url tl'tulu de referencia
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DUNE Il
it Fecha de lanzamiento: 1952

i Compania: Westwood Studios
# Desamollador: Interno
i Del mizmo desarrollador:

Eye Of The Behoider {1990

B Practicamente todos los juegos de
estrategia en tiempo realgue le siguieron e
deben algo a «Oune Jiy incluyendo el mismizimo
wCommand & Conguery deWestwood. Definid
mecanismos como |a recogida de recursos, la
niebla de guerra, los arboles tecnologicos v el
controlde unidades. También es responsable
de atraer a jugadores gue no eran fans de la
estrategia. La wictoria tras horas de lucha y
mirar porlaventans para darnos cuenta de
gue estaba amane ciendo eran hechos que se
producian amenudo gracias a este pionern.

Weere la pena ird car coe 2l i
de desarrcllo del hardware para PU
siempne ha sido constante. Una cosaera
cleria: 81 los usuanos estaban dispussios
2 seguir xwrrand ordenadores
Mas rapides y mas potemes, s
desarrolladores estarian dispuesios 2
producir juegos que aprovechasen al
MAXIMEe 8238 Maguinas. La poiencia
de procese adicicnal induys en dos
areas: mulimedia v graficos en 30 en
TiEmpoe real. Juegos como « Camimand
& Conguers 11985} utlizaban mulimedia
[ara escenas gue presertaben la mstona
CON aciores realkes.

ain embearge, fue el éxito de juegos
coma allaame (T3 lo gue produpocel
rmayor cambio en los juegos desde el
e de |z revelucien de los crdenadores
perzcnales: el paso al 30, La mayoria
de los fabncanies de Brjgtas graficas
hicieron sus propias emplacicnes &l
estandar VGA basico, v se dencminarcn
de forma colectiva comoe SVGEA. Algunos
juegos empezarcn 2 ofTecer modos
de juego en alta definicion, aungue la
compatibilidad uese & veces dificil,
ya gue como sucedis con las tanetas
de sonido, no habiz un dnic
esténdar. La compatibiidad SVEA
rmejord el aspecio de los juegos
y offecid imporiantes
VEMIAES 3 |UEgOos Como
alVarorait iy (TaEh)

o & Fallourity [THY7).
Juegos como este
habian sido menos
diverades de jugar en
lzs consoles debido 5

DUKE NUKEM 3D

» Fecha de lanzamiento: 1996

» Compaiiia Apogee Software

# Desarrollador: 30 Realms

= Del mismo desarmilador:
Terminal Velocity{1995)

B Como «Wolfenstein 30 «Duke Nukem 30
fue |a aportacion coma first-person shooter
auna ﬁ'mqu_i[:'!ﬁ de I’i_:erl 20. Mientras los
juegos de id Software se concentraban en

1a jugahifidad pure 'y dura, «Duke Nukem

30w conservaha parte de la complejidad

de laprimera generacion de juegos con
transportadores, jetpacs, bombas activadasy
entornos realistas. Esos factores lograron que
«Duke Nukem 30v siguiese siendo competitive
‘contra juegos como «Juskes que tenian un
motor mas avanzado. Larga vida al rey.

a falta de raton, graficos mas sencillos v
Jngunided de disco duro.

LIn inconveniente de |a época finsl de
o juegos de DOS era gue, como las
capacidades seguian meerande, &l coste
subie sustancielmente. En los comienzos
del PC, los programadones "de garsje”
Eran capaces de crear v vender juegos,
pers enla época en que la mayoriz de
os PC tenian procesadones Pentium,

Er8 NECESAric relunir 80UIPOSs 8NoNMES
de disenadores, ET_C{EE directores,
milsicos y n“uc:ha MAS gente para

1&CET JUegos que costaban millones de
euros. Eso implicaba gue ya no podian
permitirss nesgos, lo que dic lugar 2 una
1emeogenizacion. Cuando un juego erm
An exiz esizba claro gue le sequirian un
rmanen de juegos similares,

En el moment en gue los Pentium
fuercn lo mas comidn, casi todos los
Jsuarios gigcutaban una combinacicn
de softwanre de Windows y DOS,
Juenos como «Faliouty y «Grand Thett
Autow incluizn versicnes de DOS ¢
Windows en &l mismo disco. Pero como
decizmos, a diferencia de oiros casos de
pliatormas retro, esta no twvo un final
trizte. Los juegos de DOS y Windows
SIgUISTen ConvIvIENdo VEros

anoe y mejorndo. Porese, la
proxima vez gue nos guedemos
maravillzdos ante &l Olime
superventas de PC, debemaos
recordar gue el primer PC sdlo
podiz gestionar custro colores
3 lz wvez y que distiaba mucho
de serel meprenlo guea
juegos se refiere

GUIR DEFINITIUA: DOS A JUGAR

FALLOUT
s Fecha de lanzamiento: 1557

w Compania: Interplay

i Desarrollador: Black Isle Studios

i Del migmo desarrollador:
Star Treke 23th Anniversary 11992}

M ElJOR isométrico «Falfowty es conocido
por su ambientacion post apocaliptica, humor
negroy tramas argumentales ramificadas. Al
jugador se le ofrece una cantidad de libertad

poco habitual para realizar elecciones morales.

iHaremos lo correcto o elegiremos el camino
facil? jSomos unos timadores persuasivos o la
violencia g5 la ruta mas rapida porla vida? El
combate basado en turnos anade un elemento
gstratégico & unjuego gue 5 enigual medida
aventuray JOR. Una experiencia realmente
excelente que todo el mundo deberia jugar:

GRAND THEFT AUTO
» Fecha de lamzamiento: 1997
# Compania Fockstar Games
# Desarroliador: DMA Design
» Del mismo desamoliador:

Lemmings{1991}
W sGrand Theft Autosfue uno de los dltimos
lanzamientos importantes compatibles con
D0 5 e incluso utilizaba la aceleracion 30 pama
los propietarios de tarjetas 30FX. Elsecreto
oe su éxitn 25 que combina mnﬂesd&
elementos diferentes, pera lo hace muy bien.
Por ejempln, b&sicamente 5 un juego en
20 pero utilza graficos en 30. De la mizma
manera, €l juego al principio parece de la
vieja escuels, dado el complejo entomo yla
jugabilided emergente. Un poco de controversia
no hace dano a nadie, por supuesto.

Las cosas EMPEZErON & AMimarse

para losjugadores de PC cuando IBM
presento el estandar EGA. EGA permitia
untotal de 16 colores-en pantalla de
una paleta de &4; una mejora zobre CGA
pero alin con un aspecto igeramente
chillon. El modo de juego més: comin
tenia 320200 pixeles, aunque hahia
alpunas resoluciones superiores. EGA
eratotalmente compatible con CGA.

CGA fue el primer intento de IBM de-establecer

unestandar de graficos a color. Comao no estaba

dizefiado pensando en losjuegos. le fa

Haban

prestaciones como los sprites o el desplazar

sugve: B m

odo de juego mas comin congistia er

una peleta fija de-ciany

3 Filne 200 I_I:,-\'\n-:'.
0 82Ul o' rojo, verde v an
definible. Pera bien o para mal,

otorgaban alos gréficos CGA una

magents

gfillo-mas otro color

E3ES imitaciones jes

apariencia gue

Era reconocible-slinstante

VGA {V[HTUAL GRAPHICS ADAPTOR —1987)

CGA era chillon v EGA era decente, pero con la
presentacion.de VGA, los IBM PC compatibles
empezaron & adelantarse & las demas plataformas.

Aligual gue CGA v EGA; la configuracion-era

sencilla, ya que no habia spriteselaborados ni otras
artimanas de plataformas competidoras como las de
Commodore o Atari. Elatractivo de VGA reside en
las excelentes especificaciones de su modode 256
colores que tenia acceso-a una paleta de 262.144
colores. VGA era compatible con CGA v EGA.
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a batido récords mundiales, es " ... .
técnicamente sorprendente (pero LAS CLAVES

w COMPARITA: SEGA

MUy caro) y aun esta por terminar. oo s

# PLATAFORMA: DREAMCAST

Entonces, ;por que Shenmue sigue  reousewsmman o

»GENERQD: ACVENTURE

contando con tantos seguidores? cumenmcwsn

en la historia de los Pese al gran progreso realizado Ue hecha, cuande le preguntamas &l

videojuegos hay titulos durnte este margen de dos anos, |as prograradaor de sistiemas |ak Hiral

que no solo han marcado sefales de advertencia para Saturm acerca de su papel en el desarcllo de

un antes y un después emnpezaron a ser evidentas 3 medida wShenmuey para Dreamcast, replicd
dentro de la industria, sino que fue las ventas en EEULL se quedaban “Fur responsable de gestonar un equipo
también han representado un hito rezagadas, los desarrolladores se de 57 programadaores. lamimén evalug &l
memerable de progreso en cuanto volvian locos tratande de configurar el Comporiamienio qu al de todo el juego:
a jugabilidad y profundidad. ¥ de hardware del sisiema y &l apoyo de Dlirigir urcequips 120 grands fus una
estos titulos, pocos se han topado SEGA of America comenzaba a dacaer, pesadilla, ya que para hablar con todos
con tantas diticultades o han sido =l provecto para s versidn de Saturn ellos tenia que IIT-.":FJF mas de 14 horas
tan apreciados por sus fans como se detuve; era evidente quie =i la saga y media al dia. Y eso 9:I: dedicando a
wShenmuer, Durante su desarrollo, la #Shenmuey queria sequir, tendra que cada uno diez minuios'
serie ha sobrevivido a dos consolas, cambiar de consola, v SEGA teniz a una En lo que respecia a su propla I i}u
ha alcanzado precios desorbitantes candidata en mente para tomar £l relevs, de programacion, afirma: “Esw
y ha creado una base de fans que ha ¥, de g5ta manera, dig cormienzo canga no solo de dizenar el entorng :I:-
perdurado mas de una década. "Project Bekley”, el nombre en clave :3:ii"i:3:|un sing también de codificar

Lomo muchos fans de « *"'ﬁe'ﬁ'ﬂ"e.-s utlzzdo duranite 13s pnrneras etapas de la arquitectuna de procesamiento
ya saben, los comierzos de la serie desarolio de «Shenmues en Dreamcast fundamental pars facilitar el rabajo 3 los
estan amaigados en otra saga de gue, por aguel entonces, aln no habia programadaores. Ademas, me ocups del
SEGA-AMNZ, como una expansidn en salido. Todavia es posible encontrar par sistemna de caracteres, del sistema de
formato juego de rol del universo wlirtua nternet videos sobre las demos de ezt renderizado, del motor de luminacion

ar el rendimients de estos

Fighters de SEGA Satum. Lnos inicios “Project Berkley". Y, al ver la fecha en la v de optimiz

gue influyercn no solo en el dis gue sallieron estas demos, es evidente sistemas. lambien tuve que frabajgr

da los persongjes sine tambien en el yue eShanmuen @ uno de los primeros con el ensambladeor 5H4 fun lenguaje
codigo fuente; come la idea original de [uegos que empezaron 2 desarrollarse de programaciont de Ureamcast pars
Y Suzuki fincluso para el dkima juegal para Dreamcast. Bl apodo de "Project reajustar &l rendimisnto. En mi tempa
o el hecho de identificar al pesonge de Jerkley” se mantuvo un tiempe, o libre me encarqué de los codigos
Ryocomo "AKIR®, una tura de asiante parg aparecer en el disco de empleados en a5 escenas cinematicas,

Akira. Aungue resuka dificil saber con avance ncluido en |z version Bponess coma |a simulacidn de fisica de los
exactiud cugndo de|6 el juego estos de «\irtua Fighter 3the. Diche disco tue ables del teléfono, las cadenas de
hurildes cormienzos, parece que acurmad el primer sisbo del proyecio de AMZ, eEpesas en el segundo capitlio y.de

en las ditimas etapss del desarrollo del Aungue es muy tentador achacar el los efectos de las= luces de los coches

proyecto para Ssiurm (que-durd dos gran coste del dasamollo da eshenmuss Y, por dlamo, disefé unos 200 archivos
anost o al comisnzo del disefio para 8 las dificultades enconiradas durane fuente de los mas de 300 que habiz™
Dreamcast. De hecho, es dificil reprimir |z epoca de Satum y 2l cambio de Lo que resulia incraible es que &l
Lna sonrisa cuando se comparan las una consola a i, no seria del proyecto consiguiese llegara su fin.
PrIMEras Imagenes del personz|e que todo jusio. Independientemants del Aungue es posible sefzlar oTos Uegos

mas tarde =& convertina en Ryo con las cambio rezlizado 2 una consolz mas lsnzados &n |z misma epoca conuna
da Akirs en «\idus Highter Zu. Incluso sencila de progemar, el proyecio ragnitud similer, no existe ningun oo
en-el video de desarrallo de 1z varsion wShanmues adn-debiz enfrentarse tiulo que hays alcanzado el migmo

de saturn (gue saincluyd en wShanmue culos. bl costade I3 nival n ©rminos de diseno. Conun
iy para Ureamecast, 135 semejanias oo mapo de obra y |2 organizacion pars eqUIpD de esas DrOQONCICNES, ¥ aNnie
Akira resulian chvias. crear el juege fueron descomunalss. Iz perspectiva de Bnet gue tebajar
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Los personajes de la aventura de Ryo
por las calles de Yokosuka

)
Nezowi Hamaads
Mozomi es una amiga de la infancia
de Ryo y su principal interés amoroso
en el juego, aungue a veces también
haga de damisela en apuros. Decide
quedarse en Japon cuando sus
padres se mudan a Canada, y es
posible encontrarla trabajando en
|a floristeria de su abuela. Es el
PErsonaje gue mas conversaciones
telefonicas tiene de todo el juego.

Magaule Fultshanm

Fuku-san'®s un antiguo estudiante

de lwao Hazuki, y ha vivido enla >
residencia de Hazuki desde sumas
tierna infancia. A veces se muestra
torpe e incompetente, haciendo

el papel de secundario comico. A
pesar de sus meteduras de pata, gue
complican un poco la vida a Ryo, es
leal a nuestro protagonista, y Ryo le
considera como un hermano.

Gui Zhang Che

Gui Zhang es el hijo y estudiante

del comerciante de antigliedades

y maestro de artes marciales

Chen. Aungue los dos tienen un
comienzo ajetreado, Ryo y Gui
Zhang acaban forjando una amistad
poco convencional. Dicha amistad
representa |a relacion mas firme que
puedes encontrar en el primer juego.

)
Mol Eimlserd
Mark es un compafiero de trabajo de
Ryo en el puerto, y el responsable
de su formacian como conductor . g OTE { Duickfima Events| fusron una parte mportante dela saga oS
de carretillas. Ha llegado al puerto
para buscar pistas sobre el destino
de su hermano desaparecido, lo
gue conducira a algunas escenas
emotivas con Ryo. Aungque se le
suele pasar por alto, el disco tres no
seria lo mismo sin él. '

s
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Lan Di, el antagonista de 1a saga,

es el hombre responsable de |a
muerte de lwao Hazuki y el objetivo
de la blisqueda de venganza de Ryo.
Durante el primer juego de |a serig,
actlia como un personaje misterioso.
Poco se sabe de &l aparte de su
conexion con Chi You Men, su
pasion por los espejos y su aparente
nivel de brutalidad.

0

B& | RETRD GRMER



& at 17.

] WU Wj
Mo es posible hablarde uShenmues sin
mencionar sus minijuegaes. Aungue la
aparicion de juegas como «0TE Titlany los
dardos no eran alge inusual en los juegos de
rolylas aventuras de |a época, la inclusion
de titulos clasices como «Space Harmarn
y aHang-0Onesifue untoque tnico. Los
minijuegos formaban una parte importante
de toda la experiencia, y transmitian la
sensacion de gue podias hacer lo gue
guisieses con eltiempo de Ryo. A traves de
toda |a saga, pudimos probar una amplia
variedad de minjuegos, incluyendo «5pace
Hamiars, wdfter Burners, «QTE Title 1y 2,
alucky Hits dardos, billar, tragaperras
¥ algunas variante s de |os dades. Una
seleccion de juegos que habria destacado
por sisola sise hubiese lanzado como un
producto indvidual.

» [Dreamcas1 La varedad de movimienios era poco.menos que asombrosa

££ Aun recordamos la sensacion
de sobrecogimiento al ver los
peces en el estanque de koi?J?

comer de Hyo persiguiendo pajgros

cuanda se disparsaban de fonna realizta

al acercarte a ellos.

A medida que progresabs el des
’|E| jUege, Wvieron que descartarse
algunas de |as caracteristicas ongingles
gue s& habian planeado. Ue astos
rasgos el mas comentado era la
capacidad de montar en bicr, o cusl
dparedca en una de |las primeras demas
del juego. Mo padimos resistrnas, asi
gue le preguntamos a Hisi por qué
no se implementd esta funcién y gqua

otras caractensicas se elrminaron en la

versian final gue le hubiese gustado ver.

“En realidad, yo fui el primerc an
implementar la capacidad de montar
en biciclets”, explica. "Se realizd en la
prirmera etaps de diseno del juego. En
principio querizmos que empezara en
China, asi que prepare una exhibician
para ver como se veia al personaje
mantando en bicicleta por ung camping.
Utro progrmeador se encargd de
e=a parte del proyecio y irabajd en ke
rrsgr"ma:ién del vehicule durania |5
dltima fase del juege. Ureo que tuvimos
gue eliminarla porgue no representaba
una ventaja significativa pars el jugador
con respecio 2 ircormenda de un lado
para otro porla ciudad de Yokosuka.

“Dwrante el desarrolle del juego,
Ltilizamos varias funciones especiales,
coma |a capacidad de levaniar una casa
v trarla por los aires o adelantary hacer
retrocader el fiempo como forma de
depurar el jueqo, v me hubiese gusiado

hah,ﬂg;, dejado en la versidn final como

hsmIrI:LE: oculias pars queel jugadaor
las descubrizse”

I|1’|n|Jend|en ermarts dﬂ que
caracieristicas se eliminaron de lz
version definiiva, no habia nada que

e echara en falia, Apare de las

amollo

consideragones descritas ameas, la
erll ud de los anadidos adicionales
era famtastica. Podias elegir entra
pasar &l .|em|::u recolectando juguetes,
bebiendo refrascos, comprando
aperiivos, adoptar un gato callejero
o |ugar a alguna maquing recreativa,
|:E algo divertidisime, tan '::cinﬂn'e
omo ke propia historia de «Shenmues,
I cuales bastante ineal, con pocas
escenas oculias v sin bifurcaciones en el
arqumento principal. Pemo lo curioso &3
gue nunca nos hemos sentide limitados
mieniras |ugabamos a «Shenmuess, algo
que se debe 8 2508 pequencs detalles.
De algin modo, 13 capacidad de perder
el tempo ugando a los dardos, elegrr
pescado en lugar de leche para slimantar
a nuesiro gato, satistacer nuesta vena
voyarisia regisirando los cajones Lle
Fyo o llzmar a Ine-san durante uno
nuesiros descansos paE comear no
permitia gozar de una increible sensacidn
de libertad. ¥ no fue un accidente
“Lreamos muchas innovaciones
nunca visias en un videojuago”, afirma
Hirai. "Yo diria que |3 parte mas dificil
de este provecto fue imagingr v crear
una sensacion de “poder hacer lo gue
guieras”, gue no existiz en esa época’
El impacto de «Shenmuoes en |3
industria fue enorme, y abrid 12 pueria
8 Un Nuevo generc gue no exisiia
amenormente. Tambien 2brié nusstros
0f0s 2 lo que podia realzarse en-un
videojuego, y elevo &l liston de nuesiras
demandas a los dissfiadores en termincs
de esfuerzo vy pravision.
“Creo que «Grand Theft Autos debe
a wshanmues gran pare de su exio,
incluserdespuas de entrar e las tres
dirnensiones”, sefals Hirai. 'La gente
tamien menciong’la calidad deldos
detzlles da «Shanmues. Algunos me
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fan dicha: ‘Mo es Iz calidad del juego
Br-general, sino poder vara un baealao
maoverse<n unestangus’ Otresincluso
me g comentaron con clerto temaor, por
=i cormvertdamos estas caracterisiicas en
Ln-rasgo estandarde la industria. Pueds
gue la calidad influyera muchg, pero
wodiria-gue fue mas bien por el hecho
de que pareciera realista, gue fue el
auteniico legado del proyecio; ayudar al
"'w.f“ nee de la industria”,
A veces, &l mayor impacto de un

DFC\.IEC"’CI comoeShanmuey yace an'las

deas que sus creadores sacan en claro
yv.gue trasladan a sus futuros provectos.
A este respecto, praguntamas & Hiral
gué efecto tuve |a creadcn de este
|usgo en £y suequips: "Me hizo
pensar constantements y axprasar mis
o uningeniers, ya que el
proyecto E"'E'DE repleto de obstaculos
y objetivos imposibles. La produccidn
n“ llewd custro afos enteros, v me
signto arqullose de mi mismo como
programadar jete por traer 3 la vida
gste |Uego, aungue shom hayamos
ado por varias generaciones de
consolas. Muchos miembros del equipo
e unieran y abandenaron el proyecto,
eramos primenzos en muches campos,
y fue muy dificil prever como terminaria
todo y como seria recordad
durante log cuatro anos de expersnoa
cormo programador se los debo a
”|L|ﬂ||:: que trabajaron a mi lado hasta

el final Muchas gracias a wodos los

miembros del equipo por su apoya”
Jese al impacto que o la sarie, su

destino fus ds lo mas miste. La versidn

final del juego costd |a friolera de 70

[EFRD GRITER

. Mis logros

millones de délares, lo cuales una cifra
astranomica incluso hiey diz, v notenia
precedentes enpnces. Las ventas de
Dreameast no fueron lo basiante akas
COMa para apoyar un juego tan caro (s
cads propietario de Draamcast hubiese
comprado’ung copla; aun asi se habria
perdida dinerch. 5in embarge, las ventas
del juego fueron buenas, v alcanzaran &l
rillén de copias en wodo el mundo. Por
desgracid, suU destino esiaba urndo al de
Cireamncast, que tuve que enfreniarse a
un competidor muy dure: PlayStation 2.

Eljusgo se lanzé pocos meses antes del

lanzamiento de F'L-. Station 2 en Japan, v

solo dias tras sU apa

______ ncion en los Europa
¥ EE UL, Pazanan otros 16 meses anies
le que Dreamcast dejara da venderse

en EEUL., un lugar dificil para que una
trilcgia exclusiva de consolas consiguisra
encontrar su hueco.

El segunde titulo se lanzd para
Jreamncast Bno en Japan come en
Eurcpa poco antes de que el sistema
tuviess un fin prematuro en el mercado
guropec, v su nivel de ventas fus
sle. Pero en EE.UU. se produjo
un cambie de consola; la versien
oficial legd de manos de Microsoft
para Abox un ano despuss, algo que
muchas consideraron un error. Hara

enonces, busna parte de los aficionados

eztadounidenses ya habian importado

la version europes, v esa disponibilidac
redupe ks ventas del titulo.' Y, sin duda,
tambign le perudico el cambio de
plataforma. En aquel momento ﬁ.l}:x
era una c:nE:L my caray estaba fuera
del alcance de muchas propletanos de

Jreamcast gue s hublesen planteado

Mm&wﬁxf 'MJ?CVJ

f"D‘ll:J -.!-1-5'{' A

Resulta dificil explicar
la sensacion durante el

primer viaje a Dobuita poco
después del lanzamiento
de «Shenmues La cantidad

de personajes inicos yla
capacidad de hablar con
todos, la libertad de jugar
con maguinas recreativas

o de visitar |a tienda de
tomates, |la exploracion de
la ciudad y sus tiendas. ..
Uno de nuestros recuerdos
mas memorables de la era
moderna de los videojuegos.

&£ Si cada jugador de Dreamcast
hubiese comprado una copia, aun
asi se habria perdido dinero??’

o [Dreamcasi] Todo aquel que haya jugads a aShanmuoer
esia@ muy famiiarzado conesta escena,y con la tarea
de wobver subrepficiamants a Dlobuita conelfinde que no
18 3COSEN para comgrar ofra lata de refresco

o |Dreamcast| Las carrems mafanerasde Ryoconla
carretila son una buena formadeempezarel dis,y
demuestran fo mucha que han cambado las reguia ciones
sobre sequridad iaboral coniel pase de los afas,

Desde
uShenmue [ls,
la comunidad
de fans no

ha sufrido en
silencio su
deseo de ver una la serie continuar, Se han
producide varias campanas cuyo ohjgtivo
era atraer la atencion de SEGA, incluyendo
el envio masivo de cartas, una peticion por
Internet que llego a reunir mas de 60.000
firmas y varios tipos de guejas en foros.
También se han celebrade campanas muy
origingles, come el envio de capsulas de
juguetes a las oficinas de SEGA.

La comunidad Shenmue tambien ha
estado ocupada en otros proyectos.
“Shenmue Dojo” (www.shenmuedojo.
net) ha sido |3 pagina web mas prolifica en
cuanto a informacién y creacicn de mods
para los dostitulos existentes. Si alguna
vez has querido ver a Lan Di sollozande en
uie banco del parque o conocer a fondo el
proceso de modelado del personaje, este
es el lugar perfecto para ti. Ademas, si
tienes alguna pregunta, solo has de utilizar
la bisgueda que incluye la pagina, ya que
también podras encontrar siete afios de
mensajes publicados; casi medio millan en
total. ¥, enla gran mayoria, las preguntas
mas habituales ya han sido respendidas.
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Flashleacks

Al matar a lwao Hazuki nada mas
comenzar el juego, los guionistas tuvieron
|la dificil tarea de conseguir gue su muerte
te importase de forma retroactiva. Para
ello, emplearon varios flashbacks en

los que se mostraba a su personaje

en las primeras etapas del juego. Y el
método funciond. Cualguiera gue vea el
entrenamiento de lwao y no sienta nada,
es que tiene hielo en |as venas.

propietarios de una Xbox que no

habian tenido antes una Dreamcast se

enconiraron con la sequnda parte de

LIM Uego cuyo argumento continuaba

el de |3 primers; v jugar una histona por
la mitad no tenia mucha gracie. lodos
estos factores fueron determinantas para

SU EEMREnCE d2 muers.,

- = okl ad - - et ai]

_as posibilidades de una tercera
Froe hnareae A o Pt et
entrega se radujeron al minirme. Mo habia

consola y, segln los egcuives, tampoco
habia mercado. Pars continuar |8 5803
seris necesano abandonar y recrear
buena parte del coste iniciel y el tiempo
Inverida en modelar los personses y
construir ¢l entorng, lo que convertia
cuakquier
&nun
Calsa acien repeniing de
l2 franguicia, se propagaron algunos
rUMares concernigntes al est ]
tercer entrega, y muchaos sostienen
gue exiSte Una version jugable en
alguna parte, por muy improbable que
esto sea; Era evidentz gus Dreamcast
no continuariz mucho mas dursnie Iz
produccion del sequndo titule; v SEGA
na tenia IMtencion de crear otra consola
para atrentar el nuevo desarrollo, por
ruy rentable que hubiese sido.

sin embargs, pese & I3 logica
de £5105 razonamientos, no hermaos
pardido |2 esperanza de jugar un nuewo
wShenmues. Le pregumiamos 2 Hiri si
tiene conocimiiento dal desarrollo de la
ems parie. Eso fue lo que nos dijo
sobre el asunto; "Que yo sepa no hay
ente,
me encaniariz ver uns continuscion”.

Aungue existen varas campanas de

apovo para lardalzacion de un tercer

de la cancel

N o] Epa E'.'r- ryft-i-;q t-

Munca hemos podido comprender por

gué Mozomi decidid esperar a la muerte
del padre de Ryo para revelarle sus
sentimientos por &l; nos parece el peor
momento de todos. En cualguier caso,
cuando alcanzas este punte deljuege, ya
estas muy involucrado en esta subtrama
romantica. Es uno de los pocos momentos
de la saga en el que nos gustaria tenerun
poco mas de control sobre lo que dice Ryo.

: }!1#':-1-1-1,'21-;1.1.3- f;.{%‘:-;-‘-‘f]‘;ﬁq,r : !_ e 1.1.11-1.1..-5}!1}-;1_..
La busgueda de Mark para descubrir el Resulta obvio, pero es dificil descartar
destino de su hermano proporciond mas la escena final de «Shenmues cuando
de un momento memorable en la dltima hablamos de momentos magicos. Nadie
parte de «Shemmuens Esta escena es el puede permanecer impasible mientras el
mejor ejemplo. Resulta dificil no sentir propio Ryo decide apartarse de todas |as
compasidn por &l cuando relata a Ryo sus personas y de todo lo gue ha conocido en
sospechas y temores sobre el asunto. suvida para continuar con su bilsqueda.

titulo, SEGA hz sido clar con respecto a
las posibildades de una nueva enirega:
nao tiene planes para continuar la s

Y ha mencicnando las escasas vertas
de «Shenmue Ifv como explcacion pars
stz negativa. Independisntemente

le |a respuesta oficial, ha habido

Yaras notcias Talsas relacionadas con
anuncios de SEGA, algunas de las
cuales incluisn matwenal sobre un nueyo
juego lamado « Shanmues Onfines, un
titulo mukijugador basado en ls idea de
wShenmues v anunciedo publicamerte
en 2004 como ung aventurs conunta
enre SEGA v JC Entertainment.

El desarrollo de sxhehmue Unlines
tuvo muchas difticuliades un afio
después de su anundo, cuandao JU
chtertainment s2oetrd del provecto.
Jehido & la naturaleza del acusndo, no
gueda clare guign conservd los derechos

a. Al parecer, 5EGA

» [Dreamcast Aungue muchos prefieren el sistema da
comiate ibre, los OTE podian cerespectaculares

D

Pl

» [Dreamcast] Alparecer fos rumares sobre ko que ocurre
cuanda 18 ragas b semillas de una sandia son ciertos

para es
coninug
de |a separacion, per poco se sabe
sobre el proyecto. Aungue nunca se ha
anunciado oficisimente que el desarrolls

fuese cancelado, parece poco probable

AR

4
p

gue zalg
Hese a las cancelaciones v anos de
refrase, |as esperanzas de los fans da
enmues se ravivaron cuande sEGEA
anuncio lz incorporaeion de Hyo Hazuk |
en wSanc & Sega Al-5t
daeision tomada por sumo Digrial gue
atrajo rmucha atencion, La propie SEGA
ga aprovechd deesta inclusidn para
comercializar el juego, brarmear sobre |3
aparicionde Hyo e nclusao calebrarun
softe0 cuyo premio eran figuras de Ryo
—azukl detedizion imitads, o que aTapo
Mmias aencion de la que habiz recibido gn
ahas y alimerta las espearanzas de los

gue deseaban ver uns continuscion.

ars Racigy, una

Graciasa Tak Hiral, James Mielke y atodos los empleatdos de 0 Entertainment
por el tiempo que nos han dedicadopara hacer realidad esta entrevistay porsus
estuerzos para sortear cualquierbarrera idiomaticaentre nosotros.




LOS SPRITES SON UNO DE LOS MEJORES INVENTOS DE I_ﬁh HISTORIA, ;Y QUIEN MEJOR QUE RETRO Gﬁ.MER PARA
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EVOCAR ESTAS OBRAS DE ;“-\RTE’?’ REPASA CON NOSOTROS LOS DE LA SERE «GHOSTS ‘N GOBLINS»

-

¥ L& version japonesa de «Ghass ‘W Gobliinss 5e
llamraba shfakaimiuras, que traducido significa

"Lia Aldea del Infiema”.

B Red Arremer (la gargola: roja de «Ghosts
Goblinsst tiene 5U propio juego de Garme Boy;
titulado «Sagoye’s Quests

2} rrﬁargq.rﬂe'is Chiestegenerd dos conkinuBCones:
wGangoys's Quest il para MES i Game Boy, v
wiDemon’s Creste para- 3MNES.

B Lina version en minjuego de «Ghosts N
Gobinse aparecs en wSNK Vs Capeamt:
NMatch of the Milenmiin.

B Otros jusgos de Capoom en los que Arthur ha
aparecido son «Camnon Spikas, dMane! Ve
Capcama y eliamcs X Cameom

B La version de vGhouls ‘N Ghostse para
SupsrGrafx es unc de los Unicos cinco juegos

e los que dsfrutd I8 'consala.
B Laversion de «Super Ghouls "N Ghostss para

Game Boy Advance offece un modo: “Aranged”
qLe tepermite redisenar niveles de los juegos
de Mega Drivey Super Mintendo,

e - .

’___ﬂ_l_L_L_L_LJ_____,

EL DATO FRECISO:

a serie «Ghosts N Goblins» de Capcom

es una de las mas duras que se conocen,

con un grado de dificultad tan extremo

que incluso pone a prueba a los
jugadores mas avezados. Sin embargo, a pesar
de lo exigente de la serie, hay muchas razones
por las que merece la pena recorrer esos niveles
inexpugnables como el granito.

Ura de |as razones mas comvincenies por las que
adentrarse en e5: pelisguda saga es el fantastico
diseno de sus spri|gs. Aungue |z sene es cscuray
sbrurmadors, no se puede decir lo misme de sus
grafices, que combinzn & | perfeccion con las

macabras localizaciones por lzs gue se desplaza Arthur

Fuede gue no sea una figura tan iconica como
Mano o Senic, pere Arthur sigue siendo reconccikle

para muchos jugadores, yva sea vestido de |z cabeza 2
los pies con su amnadura o corriendo en calzondllos.
Lo mismo puede decirse de sU core de enemigos,
sobre todo los de aSuper Ghouls ‘N Ghostsy, donde los
villenos de |z sene lcanzan |z mayoriz de edad,

Agui os dgjamos slgunas de lzs mejores
manstruceidades pixeladas jamas apareddas en un
videgjuege. j& cuamas recordadis haber dermoiade?

20 | RETRD GRMER
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Arthur
Primera Apariciin:
Fhosts W Gobking

PIHEL PERFECT: GHOSTS T GOBLINS

e g L

Princesa Prin Prin El Mago Jesiar Dragan

F'rrr*erar'-.paril::_".:n: Primera Aparician: Primera Aparzion: Primera Aparcian:

(Ghogts ‘N Gabing Ghouts "N Ghosts Shpeénﬂélsmlsw Ghosts ‘N Goblits
[

Percehe Blindado

Gassutoe Demanio de Hielo: Belcahi
Prmera Aparicion: Primera Apariciin: Primera Aparcign: Primera Aparician:
Fhius N Ghasts Super Ghawls N Super Ghaws W |

Ghasts Ghosts

Sandius
Primera Aparician:
Super Ghouts "N

Ghosts

Anemana
Primera Aparicign
Super Ghouls N
Ghosts

Planta earnivera
Primera Apanicidn
Ghouds W Ghasts

Ostra lanzaojos
Primera Aparician:
Suger Ghouls N
Ghosts

Forma de Rana Formea de Aheja Forma de Behe Forma de Doncella
P rmera Aparician: Primera Aparician: Primera Aparicion: Primera Aparcion:
Ghasts ‘N Gablins Super Ghowls N Super Ghows W Super Ghows N

Ghasts Ghosts Ghosts
La Muerta Calavera Llameante Buitre Fantasma da Cofre
Prmera Aparicidn Primera Aparicion: Primera Aparcion: Primera Aparcion:
Ghous W Ghasts Super Ghaw's "N Ghouls T Ghozts Super Ghowts N
Ghasts Ghosts

Gargola Cuarvo Carbero Hormiga Ledn
Primera Aparician Primera Aparicion: Primera Aparicidn: Primera Aparicion:
Super Ghouls Ghiosrs "N Gobling Gheals T Ghosts Ghawls W Ghosts
Ghosts
Murciélago Flor espora Fantasma Ogro
P rmera Aparician Primera Aparicidn: Primera Aparicin: Primera Aparcion:
Ghasts ‘N Goblng Buper Ghowls N Super Ghawls W Ghosts ‘N Goblins
Ghwsts Ghosts

Ciclopes
Primera Aparician:
Ghosts W Goblns

Cullahan Hidra
Primera Aparcion: Primera Aparcion:
Ghouls ‘N Ghosts Supar Shouls W

Ghosts

Gusano Palpitante Satan Lucifer Loki
Primera Aparicin: Primera Sparicion Primera Aparicign Primera Aparicon
Supsr Ghows N Ghasts i (Fhasts "N Gabdins Ghawls W Ghasts

[Fhosts
Diablo Pe-queno Toriuga de Piedra Comadreja Tornada Duende Azul Serpienie Vampiro
Primera Aparicidn: Primera Aparician: Primera Aparicidn Prmera Aparicidn: Prime ra Aparicion:
Ghasis W Goblns Ghaw's ‘W Ghaosts Ehow's W Bhaosts Ghosts ' Gobing Ghouls TV Ghosts

z
*a

Avispa Especiro Planta Lanzao jos Vampiro pez Murciglago de fuego
Primera Aparician: Primera Aparicidn Primera Aparicign Primera Aparicidn Primie ra A pa ricidn:
Ghows ‘N Ghosts Ghasts N Gatlins Ghiows "N Ghosts Super Ghouls ‘N Ghouls ‘N Ghosts

(ahosts

Armadura de harro Duende vol ador Flor calavera Cabaza-flor calavera
de Loki Primera Aparicidn: Primera Aparicidn: Primera Apa ricion:
Prmera Aparicign Fhouds W Ghasts Ghiowts N Ghosts Ghouls T Ghosts

Ghouds W Ghosts

b

Crgro de fuego

Ogrocon hacha Vampiro P ez Gloho Golem Duende
Primera Aparician: Primera Aparician: Primera Aparicidn Prmera Aparicidn: Prime ra Aparicign:
Supar Ghows N Glawls ‘W Bhosis Ghasts ‘N Goblns Super Ghouls W Super Ghows ‘N
Ghosts Ghsts Ghosts
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RETRO GAMER INVESTIGA LOS ARCHIVOS DE LAS COMPANIAS CLASICAS

Hewson Consultants

1d Tips for the Zx80" (Consejos v trucos

[a k]

Descubrimos la prolifica historia de Hewson

gra

A ut ol L Fir P e i
| 280 Se imprimiercn cien copias, v

: o
W COMEro 40 peduenos anuncics en

=)
oD

Consultants, una compahia que tuvo una &«

fuerte influencia en el mercado britanico de
los 8 bit (a veces infravalorada) durante la
década de los anos ochenta

ewson Consultants nacio en

Blewbury, Oxfordshire, en

plena época dorada de los
ordenadores domésticos, aungue su

fundador y director Andrew Hewson ya

habia tenido experiencia en el terreno
de la informatica mucho antes de eso...
"Il pnmer contacio con los ordenadones

tue en el departamenio de datacidn por

carbono del leboratono de Investigacion
del Museo Britanico. Llegue en diciembre
de 1972 v, poco despues, el leboratono

zdauirid un Hewlet-Packard 2100 Me
pidieron gue convirtiera un programa por
oies esorio en ALGOL & Fortran 47,

Ya que poseiad una THulacion en

co Y S mudd a Uxfordshire en 1973

nara Tabajar en el Consejo de invesigacion

del entorne nawral (NERLC) En ctofic del

siguiente afo Sinclair anuncic por primera
X

-
[ o s Ta!
vez el kit de ZX80 por 120 surcs.

T

52 | RETRD GRAMEH

"Cusriz comprar uno pero, &n aguels

epocs, Eniz familiz e hipoecs, asi gue
decidi amertizarls lo suficiente como pars
COMEEnsar sU Compra’, asegura Andrew.

Su curriculum le habiz proporcicnado |a
experiencia para escribin, pero sismprs

habiz sufride el tipice blogues de escritor.

Fara demostar gus lo habiz superado,
decidid escribir un bre scbre 1o gue habiz
descubierio con suU recién adgundo £X80.

“El ordenador incluiz un manual de
nstrucciones que describia |3 memona
ROM de 8 KB, y no pasd mucho tiempo

5 de que me pusiera 2 manipular las
del sistermnay a observar los
fectos gue teniz”, recusrda Andrew
Compré una maguing de escribir
de segunda manoy suU mujer Janet
rmecanogratio lo gue habiz escrio. Ela
tambign se encargd de dibujar uns magen

del ZXE0 parz |z poriada, v Andrew Utilizs

(A h]

2

i

T
[T

hojzs de Letraset pars afadir el tiule: "Hims

revistas Practical Computing v Persongl
rputer World.

“Funcicnaron”, asegura Andrewy con

=
o
o

o

k! 1A iy - A o P e =] med=] =]
satistaccion. "Empezaron a llegar cartas que

comenisn cheques por valor de 5 eurcs. Mo
hay palabras para describir lo extrano gue
e sent al riecoger los scbes v encontrar
chequesy dinero en efective de personas
gue no coneocia®: Pesea
de |os libros sact beneficios, que imvirtic
en nuevas edicicnes. Junioc con obras
academicas de consukona que escriid 3
misme tiemps, Hewson Censulanis inicid

su andadura con buen pie.

(5]

& celidad "case

Sin juegos a la vista
Andrewy repitio el exio de su b con ot
larnade “Hints and Tips for the ZX81"
(Consejos y trucos pars el ZXE1). Gracias
& sU sxperiencls, le costé mucho menos
escribir sobre 12 nueva plataforma.
“El libro de %81 =&
,y dedigus mas
tiempo y esfuerzo al disefc, la impresicn
v |z produccién”, explica. *No podia
considerarse una obra de arie, pero se
vend e blen por cormeo v 1os
chegues no dejamcn de lieg
Mo obstante, dingir Hewson Consuliants
v rabsjar para el NERC fue muche mas

escribic

pracucaments solo

Gordon Hewson dejd de traoaar

i parda Henesaon Consu

i progra
| CoMpana.

A finales de 1985 =: G oun
niueno kogotipo de

an-tratd de ar z3 13

centimo desu catdlogo de 8 bit.

Qg7



L& No podia considerarse una
obra de arte, pero se vendio
bastante bien por correo?)

ANDREW HEWSON HABLA DEL EXITO QUETUVO SU LIBRO SOBREEL ZX81

=

extenuante de lo gue habiz pensado, asi
gue decidid reclutar & familiares para que le
gyudaran, empezandoe por su hermano.

"Heciamos programas para su
gvaluacion casi a disric, asique le pregunié
& mi hermano pequeic Gordon si gueriz
trabajar en |z compshia. Demostr ;
Busn oo para &l asunio. Yo tenia la
experisncia tgonica v &l era un experio en
identficar los producios mas interesantes,
asi que formamaos un buen equipe”.

LOS RIIMErcs | s de Hewson
Consuliants consistian casi exclusivamente
en bros escrios por Andrew, algunas

sl A = e 7ol
utlidades para £X8

Gl

185 eXpansienes

|
e P P atatarrms = iE e
de memaoria pars latatorma. Eldnico

juego fue « 16KE
un clon de «Space Invadersy pero jfue de

verdsd &l primero

Ll B Erp e

28 proving

y o publigué en las

Olmas paginas de mi b

O LOS NUTIEROS

i 12 fueron los anos que
{ Heweson sobrevivid como
;editor de libros y software.

1882y diciembre de 1289,

100 copias se imprimieron
i originalmente del libro de
: 83 ediciones se escribieron de © Ancdrew sobre el ZXB0.

3 versiones de «Pamadroids
fueron publicadas por
Hewson para CE4: la ariginal,
la “Edicion de competicion”
talias wFast Paradroids) y
wHeaavy Metal Faradroids con
gl sello “Rack-t™.

la colurmna de ayuda mensual
i de Andrew Hewson para
| Sinclair User, entre abril de

onica. Lo escrbi en

G600 euros gasto Andrew para
- fundar la compania.

UESDE LUS HHLHIUUS: HEWSUIT CONSULIANTS

“Hints and Tips for the ZX80" Incluso vendi
glgunzs umdades en cazete”

Andrevy admite que los jusges no

A

oo :::;'\_r'\_r s
formaban parte del plan empresarizl de
l2 compania 2 largo plazo; "MNo he jugade
mucho 2 videgjuegos. Siempre me ha
Interesado mas |z tecnologiz en =i La

verdad es gue sin Gordon no habriamos
dizefade ninguna. Fara mi habriz side
suficiente con escrbir mas libros”,

Pese & elle, los jusgos se convirtisren
en el producio mas Importante de la

emprasa. En 1982 s= publicaron mas
juegos para ZX81, como «

EQOS Naval Blockadss
1any de John Hardman. John ayuds
a Andrew 2 escnbir 40 Best Machine
Code Routines for the ZX Spectrum” iLas
A0 mejoras rutinas en cédige maguing
para ZX Spectruml, gue gand el pre
al rmejor libre de informaéti '
los Compuier Tra
Tamkbign pr

aPLckn

Uy pronto d
muche o
ambiente, v aue al finzl

hastal

glguilé una oficina de una sola habiacién
ustic encima de lz imprenta de Wallingiord
donde impnmiza sus lbres. En verane, &l
catdlogo de ZXET se amplic de nueve pars
inclur un simulader de vuelo disefzdo por

un programador ahicionado, Mike Wale.

"M prirer contacto con Andrew fue
cuando lei su libro scbre |z programacicn
de %80 con ensamiador, explics Mike.
"Empecé a escribir un sencille simulzeder de

ara AW Aa TE e N e

ara £Xol de o KB llamado ariiots.
fiici i 3o Al

g en & Asropueri de Hesthrow

Como controelador, asi que escrir un

simulzadaor de vuelo fue el paso més ldgice”.

El lanzamienm de «Fiats marcd el inicio

o e T L T e e R %

de una fructifera relzcicén laboral entre

Mlike v Andres gue dio como resukado

3 "'rl"l.l..':"l-lr '-_"Q.'-'f
e TR

e Hegtirow ATCY y

os simuladores de locomotorzs de vapor

- - L) = o Lodm ~

hermn B y aEvaning Stare. Los

T A Chelfs it atanataln
te Mike vendisron mas

" :
I1n, dOECrda T

JL'EQ:E‘ C 85 OB LTS ER TN

U= Andraw le entregd un
dorado para conmemaorar este logro,
y envid Iz histonz v una fot izzl

mas imporia

oS 23U

:6.000 euros fue lo que tuvo

- gque gastar Andrew Hewson

: para asistir a lavista del juicio
ce Telecomsoft.

100.000 copias de «Night
: Flight lts v «Heathrow ATCr se
verdieron hasta 1584,

\

La entrada de Hewson Consulianis en &l
mercadoe de Specirurm leg
del modelo de 168 K3 cn
el libro " 20 Best Programs for the
Spectrum” (Les 20 mejores programas pars
ZX spectumt y la companiz langd varios
juegos para la nueva platsforma, como dos
aveniuras conversacionales lusiads
Kim lopley lamadas « Uoesty v «fantasa
Lhamondt. La Gfimea obtuvo un galerdén al
MEg|or SCENaNs &N UN videg|uego en los
prestigicscs premics French (Grand Prix
Inernationzale du Logiciel dAdverture.,

Un adolescente Simen Cobb programd
#Grd Patraly, que fus publicado bajo el thulo
¢ John Fizgersld disend el

: : AL
iucatvo «Lownines of the IWorde:

(7]
=
i

rocker cred «Knght Dners A
£
partr de entonces, las utlidadesy las

L i o) iz o (N By e

EXpansienes O hardware dejgron [ast s

onal,

lqin que ofro libro oc

Hewson.

los juegos

como el foco

El trabajo da sus frutos

1883 fue un afc imporiante por varios
motives. Hrimers, Andrew dejé su puesto
en el NERC y comenzd a tr

COmp

s T e S e
ug Debbie Sillmce, que t
departamento de marketng.

Utro sucesc Importans de ese afo

I e = L S e ~ 2k

el envic de un juego de Spectrum 16KE de
(5 L T T i P (PSS 1 1 y. o
3l boftware llamedo «30 5y
Escriwe por &l programador v entusiz
- et AT g Y - ST I oo
las recrestivas Steve Turmer, erz &l primers
N R e SR B Ry
de unz trilogia de juegos pars SpecTum.

Steie Turner recbid |z avuda de s

aleve [Urner reciolo 1a dyllilg Uc Sl
amige, misico y tambign tandtico de les

T B roner Pt | S Py e i

recreativas Andrew Braybrook para convertir

e iy oy e s o g Tt BN
su trlogia & Ursgon 32, Braybrook trabs)abs

: :

en Marconi, pero se percaté de gue la
programacion de videojusgos le ofreciz ls
oporiunidad de levar ung vida mucho mas

divertida. For SUS COMersiones

no sevendieron muy bien, asi gue dec
B gy A e el el TN py e Bt D C .
pasarse &l mercade de Commodare B4,

donds encontrd suU auténtica vocacion. E

primer resultado de la

el IEConoCImIEnt que Se mer
seguraments p TaN I3
gente no guIso SOrTUn

Migniras Andrew
una carrera con Commodore 64, 5

Turner t

Ao
Oal .

2 uno de los mejores
programadores de su tiermpe”, recuerds
Hewson. lvimes una buena relacien desde
el principio. Era una |
ongnzl vy T

ofreciz

#Avalony sobrezaliz por encima de los

a,y o
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L& Me di cuenta al instante de

L

que era una buena forma de
promocionar un juego )

LAREACCIOM DE ANDREW HEWSON AL DIARIO DE DESARROLLODE PARADROID

Fmco da Andrewe Braybrook
= &l nombre de #Famdoidy
una fusion de “paranoid androds”
landroide s paranoioosl, porgque

{ todos bos androwdes del juego
querian 3cabar con el jugador.

i Aparte de lastes versiones

! de CAd v &l hamenae an 30

| de Steve Turner para Spactrum,

| eQiazatmne, Hawveson también
pibhod wersiones d= 16 bit de
#Faracroidy a finales da $989 joon
&l nombre de «Fardneid "0 v

{ destinadas alos propretarios de

i Armiga y Atari ST mas exigentes.
i Bus autores fusron Andreow

+ Braybrook v Domimic Robinsoan,
que abandond Heweson a finales

i\ de 1987 para trahajaren Graftgold. :

aftgold arreglaron

iy Graftgold tarnbién contribuvo
| oon aigunos titulos al catdogo
i debajp presupuesto " RackIt”
{ de Hewson. Mo abstante. Steve
{ Turner no estaba muy conforme
conel 8o
i frante a midendos, 05
i debian venderse en grandes
{ cantidades, enuna Spocaenla
¢ que el marcado de B bit estabs

dando sus ditimos estertones

Al final, 13 unign entra He

i w Graftgold solo abarca tre
| antesdequav
i defiritramentsa.

tituk

VAN 4 Separarsa

P demas juegos de ZX Spectrum, y aue

nclusc hoy dis es digno de sloge”.
wAvalone fue un rotundo éxito, v allnd
el caming para una segunda parte lamada
alhayurtoes, yue emibien tuve busnas
ventas. Con el paso del tempo, 5T
Software se convirtic en Grafigeld, v su

- v
PRy iy bl A
asociacicn con Hewsen se = 4 aialiny

Aventuras en Abingdon
El éxite de Hewson Consultams propicic
gue lz compaiz sbandonara las peguenas
oficinas de Wallingford en 19873 para
trasladarse 2 unas muchc mas grandes en
Abingdon, & sole 15 kildmetos de distancia

“Mo hay gue ser un genic para darss
uerta de que |z oficing de Wallingford
rademasiado pequena”, explca Andrew.
"kstabamos hacinados en dos habnaciones,
y las existencias se guardaban en un
trasterc que esiaba encima de |a escalera’.

El Taslado a Abingdon permis & 13
companiz expandirse en vanos apartados,
incluyendo |z posibilidad de invertr en
nuevo hardware.

“En aguel momento podiamos jusificar
|z existencia de nuesira propia fabrica de

duplicacion de casetes, asi que rgje a2 mj

P
i
=3
=

|Amigal wPamdroid %0 mejoraba el juego original para satisfacerlas exigencias del jugador de Amiga.
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|Spactrum] La diverSda jugabiidad de ~Rans
Ramaw para Spectrum, de Sieve Tumer, fue
injustamante comparada con la de mGauntate.

padre porgue ssbiz gue seria capaz de
dirigir ese depariamento con éxin”, afirma
Andrew. Pers, ifue unz buenz ides? "Tenis
sentidoe por razones familisres. Pero no
esioy Seguro de silo teniz en TErmiNos
BMpresanales, UNgue Nos proporcions gran
flexibilidad para responder 2 las demandas”

Andrew iambién pudo cresr un eguipo
de programacién internc, slgo gue habis
planesdo desde hacis Dempo

“Imvert el dinero que habiz ganado
cen s libros para contratar a algunos
programadones de gran poencel. Habis
rmuche trabaje por hacer, ya gue Eniamos
gue comvertir hulos de une plataforma s
oira, perc se tataba mas de encajar s las

pErsCnas y SUS CONoCHMIentos”.

Paradroid y Uridium
L&e siguientes dos Juegos de Andrew
Braybrook para Hewson fueron «Hsradioids
y elimdiime, ambos para Commaodore 64
Bl primerc cbtuve publicidad antes de su
lanzamiento gracias & un disric escrito por
Andrew que fue publicado durante 1985 en
LUna revista informatica de reciente aparicicn.
"Vizné al edrior de Lz8p!B4 pars hablar
de nuestros préxmos lanzamienios, v
e pregunis s podiames pubhcar un
diario sobre un Uegeo gue esviess en
desarrzlla”, recusrda Andrewy Hewson con
unz sonfsz. “Me di cuenta &l instane de

|5 pectrum| nPy@cursexs fue el primer intento de Hewson de
desarroilar un juego dentro de la compailia.

1
I

GFORL
PARA ZXB

SE PUIBLICA "HINTS AMD TIPS
FOR THE ZXB0" MACE HEWSOM
ABMDREW HEWSOM ALDLAL A UMM
PECILE R O 1M A EMN WAL LI

CONSULTAMNTS
SE PUBLICA "HENTS AN TIPS

FOR THE Z¥B17. HEWSOM
TAMBIEN VENDE SOFTWARE Y

PERIFERICOS PARS ZXA1.

SE DESARROLLA SOFTWAR:

CRONOLOGIA

1981 1982

que ers una buena forma de promocionsr
un jueqge, asique aproveche lz oportunidad
w, durante Imedia hora, Imenté no parecer
demasiade emusizsmads ™.

El éxnc del diznoy la calidad del juego
finalizado dizron notoriedad 2 Andrew
Braybrook, v tanto «FParadioids como 50
programador ohiuviercn varics prermics.

Y empezd & trabajar de nmediato en un
arcade de scroll lateral gue se convirtié en |z
Joya de la corona para Hewvson.

i Lndime era mas sencillo que
#FalEadiolds por no BBNer un argumenio
pers, ®onicaments hablando, era muoy
superior”, reconcce Andrew Hewson.

“La musics, las secuencias de accicn v

los graficos se combinaban de manera

glemplar para crear un conpunto rmucho mas

especiacular gue |2 suma de sus pares’.
sin embarge, el esfuerzo de Hawson

para consegur gue «Undime zaliese 2

tiernpo fue considerable,

"Sabizmos por las reacciones de las
revistas v por los pedidos anticipados que
slindmie 1ha & Ser un qran &xno, v tuvimos
que trabajar noches enteras pars conssguir
que estuviese listo”, afirma Andrew.
“Llegaba tarde & Casa y MUy NEMVIOSD pero,
en cuestidn de pocas horas, pasaba de la
eutoria &l desanima. Habiamos tirado |z
casa por lz wvemtana para lograr que llegase 2
los primercs puesios de las listas de venias,
Y no me imaginaba voheer 2 realizar ese
esfuerzo para repefr k2 hazana”.

Iman para el talento
Hewscn habiz publicado jusges
iImpresicnanies para Spectrum,
Commeodore 84y Amstrad CPC, v
l2 reputacicn de |z compania seguiz
creciendo. Como resuliado, airajo a varios
programadores de gran talens con los
ordenadores de 8 bit, como el antiguo
empleado de Mikro-Gen, Rafasle Cecon,
que escribid varios arcades entre los gue
seincluizn «Exolony, dos «Cybamaoids y un
nar de «Stammilarae. John . Phillips, Steve
Crow (famoso por «Starguakes v el gurd
de Commzdone 64, Jeff Minter, también
produigren wanos |Uegos para Hewson.
“eft vivia 2 mencs de 30 kilbmetros, asi
gue e hice una vIsa”, asequra Andreas.
“Trabajé estrechamente con Rafy John,
perc Jett era un lobo scolitano, y nunca
CONSegUimcs encontrar puntos en comin™
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CONSULTANTS A TIEMPO COMPLETO
STEVE TURMER EMVLA, 3D 5PACE WARS.
EM LN EQLIFPC DE

EQUIPD DE DESARROLLO INTERMO.

DUPLICACION DE CINTAS ¥ FORMA UN
HEWSOM PLUBLICA GRAN CAMTIDAD

D€ MPEGDS, INCLUYENDO

AVALOM DE STEVE TURNER. LOS
WERDEM MAS DE 100000 COPIAS

INSTAL ACIOMES MAS GRANDES,
SIMULADORES DE MIKE MALE

AMOREW HEWSOMN ABARMDOMA SU
INVIERT

HEWS0M SE MLUD

EMPLED PARA DHSE

1983

Al final, Hewson sclo publicé un juege
de Jeff Mu'lter un curicsa titulo: de accidn

de pantallz parida para Commedore 64
llarnade «indis Alphae. Otros juegos de
Hewson incluian los plataformas «Technician
Teds vy «City Slickersy, de Steve Marsden y
Dave Cooke, el arcade « Gun Runnery, de
Christian Urguhart y Mike Smith.
Cleminic Rekinsen era un programadar
g 280 que habiz programadeo una demc
con screll multidireccional pars Spectum
con |z esperanza de persusadic & Hewson
paras gue le |:-5rn*'ri-=r" hacer una versicn de
wUncfume en ese ordenador. Dom vio una
oferta de Heweson que pediz programadores
de EE"'E*, decidié responder al anuncic.
"Solicite el pussic pese 2 gue nunca
habiz escrite ni unz solz linea pars 6502,
pero confiado de gue podriz convencerles.,
En realidad, era un experic de ZEE",
recuerdz Dam con una sonriza. "Al final,
escogiercn & Joehn Cummings, un escocés
con quien coincidi en varias cempanias
durante los siguientes cinco afos”
Pese &l rechaze inicial, Dom obiuve
segunda oporunidad cuando Hewscn
buscd un programador de Z80 poco
fie:-.rué:-. "Al final, me contrataron por el
codigo de Spectrum gue les ensefé. Acahé
reallzsna:vsri:s trabajos [cédigos, graficos
y disefo de niveles! para « F‘v"“u'fe-, anmes
de gue me |‘u5iera & programar « Linaiurms”
# Pyracurses SMpezs como una
idea de Andrew Hewson. Ambientade

Ling

HEWSOM PLUBLICA GRIBBLY™S DAY OUT Y
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1986 1987

criginalmente en Egipto v con &l nombre
inicial de «Sphinxe, fue disefiado por Dom,
Keith Prossery Mark Goodall, gue ':rn*"l“ n
parte del equipo de desal rmollo inerme de
Hewson. Keith habis creado el paguete
de programacidn de enzamblador Z80
pars Amstrad CPC, «Z5ppe. Sin embargo,
UNa VEZ que « ":"v"“u sew esiuve listo, &
equipc de |,r:grsn“s,,|én se rompid, y solo
guedaron Dom y John Curmmings.

“Fue miintentc de crear un EC‘LIi|:-C
de programacién que pudiera desarrollar
un juego original v, para ser honestos,
estuvisrcn muy cerca de conseguirs”,
afirma Andrew. "Era técnicamente
maravillose, pero no llegd & emusizemar a
lee jugadores. Tambign superd smplisments
el presupuesto y, cusndo ya estaba lisio
tvimos problemas finsnciercs y tuve gue
despedir 2 slguncs programaderas. Como
podras imaginar, no me granjgé muchos
amigos, perc era slgo gue teniz aue hacer”,

Traslado al aparcamiento
“Durante buena parte de ese tiempo,
trabajarnos en un edificic modular amarillo
sitlado en &l aparcamisnto que estabs
detras del slmacén principal”, recuerds
Dom. “Tuvimes que mudarnos de |z
oficina de desarrclle mientras la volvian 2
decomr pere, Una vez que terminaron, el
departamenio de marketing se Taslado
alli. Fue algo genigl pera nosotros, ya

gue el edificic modular nos dabe cizrtia

{084] n3ribbly’s Day Outspara B4 fue un extrafia platafermas de Andrew Braybrook con un disefiotécnico excelente.
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1989

Mike Male == marcha
pam fundarMicro
Mew Lid en 1883, una

Dominic
Robinson
trabajo

(LT PP e

i compafia gue desarolls G para varas
| simuladores de cortral | comipafias
de cazsy tréficoaéren. | trassu
| Actuaimente, Mike siaue | marcha de Hewson,
i en Micro Nav, donde : pero actualments trabaja
i se'ha comvertido en i en SM Systems coma
i director siecutiva. "I i ingeniero principal de
; i experenciscon Andrew © softevare. SM Systems
. Andrew Hewson Hewson fue exeslerite. | forma parte de Sony

: ahandong la indusiria

: Siempre conseguia
e oS videojusgos

animarres. Le gustaban
hace varios ahos yaun i oS juegos serios que Yo
intenta desarrollar una { escribia, y ademas era

i perspectiva personal iy licratie, También

i detodoloquelerodea: | fue muy getificants

i Adernas de martenerse | vender miles de copias
riuy ocupads, acabe de | de cada progama, y el

| ‘corvertirse en ablels por dinero gus abtenia no

| PFMEmR VET. { estaba-nada-mal”

Group desde 2005,

¥ proporciona
Remarnientas de
desamolio de P52, P52

todo el mundo.
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independencia, asi gue gozabames de gran
tranauilidad y nadie =& gusjabs de que
teniamaes la misice demasiado aha
Dom escribic la aclamada versién para

Spectrum de «Unad) edificio
modular, con la ayuds de John pare =l

dizenc de los niveles modificades. Una wez
gue |z terming, Andrew Hewson dess
a Dom 2 e=cribir un arcade pars SpecTum
gue fuese rapide y Wviese mucho colorido.
El resuliade fue el especiacular «Zynapsy,
que fue convertido a otras plataformas
porJehn Curmmings (parz CELL v Michael
“Mel” Croucher, gue anteriormente habiz

trasladado « Undiime a -"n*f'r"i CPC.

s en el

"Recuerdo que fus un pericdo muy
agradable. Teniamos mucho 1 Tabgjo por
delante, pero disfrutébamos con ello, y nos

amoe en grande”, asegure Dom.
Torres giratorias

Mientras Commadone Amigs y Atan 5T
empezaban a abrirse caming, Hewf“

seguiz lanzando juegos de calidad para B bit.
El primer esfusrzo de John M. Phillips fue

el rompecabezas en 30 «impossaballes pero
sU siguiente thulo causd mas impacto.
“Jehn disend un cilindre giratorio en

sinuscidal B

Commedeone 64 con una C{'IL"E

RETRO GRMER

FINANCIEROS

v PSP a progmmadores
dejusgos deconsola de

Computer Enterainmment

(Y]

(4]
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Z¥81] wPilois; ol simulador
de vuelode 16 KB para e
Z¥B1. era impresionante.

L& Creo que la conclusion es que resulta [
extremadamente dificil mantener la - =
creatividad , ) ANDREW HEWSON EXPLICAEL FALLECIMIENTO DEFINITIVO DE HEWSON

[

P pazando por encima’, explca Hewson. "A PIovVCCs gue s
i o me parectd un buen ele

: ;
un jusgo, & suger gue probase =

.
SN ENis |3|‘CI3|EI'I"F-E

- "

[ T A PR o et [y R e e ey D L bt Sy
girar &l cilindre unos 80 grados”, nancigres, v dichos rumores pusieron

E Pl i < [ et S g 3 ol e e pi Pyl AR AR

El resukade fue un cilindro o NErvioso 2 wgold 2n o referente & habriz ccurndo
PP S P O P P R e i S e e i L e W o
vertical John ansdid spnes moviéndose 2 establidad de su Onico edion Ya gue incomplets. En la vista, e diimos al usez
por delante v unid vanas torres clindncas no existiz ningdn contrsto gue vinculase gus no estabemos interesados en lanzar
e R g e il [ ek A Ay M AT PR DN T FEME I ey i i) e = Ty Bt T
para formar slmenas, pere Andrew afdagnetrony v «Momheusy & un un producto gue no estaba terminado.
i o g e e R PP el g gl e £ DA Pl PR il = il S e pAR PR et o
pensaba gue era muy complcado. editor, Grafigeld firmé un acuerdo con El Jusz acepit NUESTOS argumentos,

= Telecomsoit, la divisién de so e de pere dictaming que BT teniz mas dinero
N G R wa et el PR il o s e PR e e R B E
d BT. 20 afos despugs, Andrew Hewson gue nosCtos y, por lo tant, e denuncis
" I - e e g UL oy | gy S L R e | - wrm - - e
Fgunas sugerencias | ecuerds. a de B [HICS O CCUrnado desde sU perspeciva. Se a8 sielanie, va gue poadnan pagarncs
lgunas sugerencias”, recuerds. “Uns de el urm gsde sU perspec seguina adelante, ya que podrisn pagarnos
: s v . ¢ R g cEd e s eartidand Baor AaRee W Rl e
Ellas C el CReiNG a2 e0o dela BNOC aENeUss SUgIc, uve CUziguler Cantidad pof dance y e CIos
llz= fue que el objetivo del jusge deki Cuando «Morpheusy surgid, tuve ualguier cantidad por dafios y peruIcos
moIrs serias dudas sobre el provecto. Andrav si ganabamos, pero lo contranio no era
L g B ey S e g S S VSR S e R o
Z0N3 Erayrock me explcd el desamollo actible” afirma Andrewy.
A i M A S L R R B L A S o PR S
del JUego, pero no me parecia muy Asique, jqué ccurrid? Todo siguid igual
;
Ertretenids, No me preguites por gue. duranie oS SIQUISITES S8IS MESses, Pero
[ S & B LB e e L S E £ et L s Pl s = e Fm Ay
show de =g scepecho gue &l tambign tenia sus entonces Andrewy & pUSC &N Co i Con
e T Rl A idia i i : TR e O MG o e e e e
explica Andrew dudas, perc pensaba que serian capaces Faulz Byrne, de Telecomso®, v legarcn &
Rignall a comprobar de sacar el congjo de |z chiswera”, un acuerde fuers de los juzgados mienTas
qué podia Esas dudas hiciercn gus Andrew no se Comian en un restauranie hindd del

siNTiera prefdoupads Cus de Londres. An

le2 weiz inchnarse haoie delanie, con los firmo un acuerdo pars « se habiz enredzdo en una red gue ellcs
i oA =mom e s fmm i u L armbanre et e P (P R == e o -1 -~ abiam falire w perabe - oo e
j y atenio 2 lo gue esishs e embango, Grafigold ya habia ent rnismes habian tejide, v esiaban deseando
i g Hewson una versicn incompleta del lizrarse de elz”.

Mika Male recibe

come regaly Ln casets T A ‘_
farads enmarcdo. = I :

B& | RETRD GRAMEH



Avalon

La-aventura en-30 da Steve Tumer fue
toda na-revelacion. La proyeccion astral
del mage Maroc flotaba ‘per las difersntes

una segunds parte lamada nBragonicnes

MNebulus

riebulys s era \Bo nicaments Gnico,
sencille de jugar y con.und gran calidad.
Lanzado como «Tower Topplers en
EE.ULL, poces anos despues sind de
" inspiracion” —jejeml—para.un nivel gsl
juego de consolas: wlickay Maniss:.

Paradroid

Dirige a tu robot, combete con androides
v actualizate mientras intentas limpiar
cada platafoma de este espectac ar
juegn. La mejor version 'em la " Edicion
de competicion”, gue e mas rapida y
menos defectuosa gue la onginal.

Quazatron

Efectivaments, e («FPasdoids para
Spectrim, pero-en 30: Fus disefads
por Steve Turnery, aungus: sufra-de-un
scroll gue avanzaba a tompicones, e@
tan divertido como la version original de
Commodore 69 gue ko inspird.

Southern Belle

Los simuladores de locomaotoras avapor
o 50N pam todos, pero wSouthem Bellas
s de los migjores. Bob Hillyery Mike
lale =2 inspiraron en & King Arthur clase
4-5-0 para invitarte a un viaje entre la
gstacion Victora de Londres v Brghton.

h 3

Uridium

Unsencillo pero-elegante arcade. Vuels
con tu nave clase Manta porcada
acorEzado y elimina a todo bicho viviente.
El juego crginal de C64 em 2| mejor, pero
la wersién de Spectnim era mucho mas
interesants de o gue uno podria imaginar.

Future Basketball

Un clon pobre de «Socedballs para 5T
v Amiga. Los graficos no amn buenos,
las animaciones emn deficientes y.da
originalidad brillaba por su ausencia, o
Gue dejpba-alas clams-el poco exito gue
tendria. Los desamolladores andaban
&scd305 o8 ideas y s notaba.

Alleykat

rAlgykats Bra un arcade o2 Andiew
Eraybrook teécnicaments bueno permo
pordebare e la media, sobre todo
CORPATEE0 con Sus dos tiuks-antenones
Disparar porun circuito leno de
obstaciilos v wolar lo mas rapido posible
no hace gue unjuego sea divertica:

Sttt

Head The Ball

Un titule de plataformias similar a Super
hdarias con gaficos hornbles para C64.
En cefensa de Hewson diremas que sako
I lanzd como parte de una recopilacian
de 1990 lamacs cdily Dimension » y.gue
incliia media docensa Ge juegos. mas. Eso
al menos compensa su-falta de calidad.

salas buscando objetos, lanzando Conjunos
v tratando de evitar enemigos. Do ongen a
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El resulade fue gue Telecomsoft publicd
efdorpheuse para CB4y «Magnetions, de
steve Tumer, para Spectrum. Pero, lo mas
imporiante para Andrew fue gue pusofin &
Iz relacicn laboral que Hewson y Grafygold

habkizn mantenide en los Gkimeos afcs.

El fin del viaje

A el T : FH P Y L
3 entrads de Hewscon en los 16 kit fue

; : i e
timida, con conversiones de éxitos de § bit,

10a, ES 0B gX[0E U8

L e TR I i~ e
COMmel a CXO0NY, aLyNaase y o« ":i'n."'n .'?n:l."' T,

John M. Philips programé «Eliminators pars
U o R R PR L ey
Atari 5Ty, tras un lent arrangque, Hewson
e Lo L 2 P (i -
lznzd juegos originales come «OnsiEughts,

de Chris Hinsley v Migel Brownjchn, v

blararmaerdAas Aol s I
aiNeTNenAanay, J lmaditec Leeign.

"Mo rme di cuenta de cual era el motivo
de que no hiciesemos producios de 16 bit
de calidad hasta muchos ahos despuss”,
comienza Andrew. "Crec gue mis libros
y micolumng de lz revista Sinclair User
ejercieron una influsncia mayor de la que

T e Py = I e Ao Ara b e -
v pensaba. Perscnas de gran tslenio se

pUSiBfn en CoNTACID Con NOSOIos porgue
mi reputacicn me precedia. Deberiz haber
utiizado el mismo enfoque para el mercado
de 16 bit. 5i hubiese trabajgdo con un
Arniga hubiese descubiers cuiles eran sus
secreiosy luego hubiese publicado un libro;

y hubigzemos podido straer 2 nuevos
programadores”,

La lenta reaccion ane |as
nuevas plataformas y las
medicores conversicnes que
realizd Heweson tuvigron un
efecio negaivo, y propiciarcn
la caida de la compafiia poco
despuss. Hewson Consulians

llegd 2 =u fin en abril de

Ok - p— "
991. Dos meses antes, su
distribuidora aslemana revelé gue

IC64] nEralons, de Raf Cecco,
Jwwo una comversion a CB4
redlizada por NickJones

ENiz |3F3!3|EIT‘55 TINZNCISICE W dues N ooz

pagar las facturas. En ese moment, &l
A I [ - e e ool ANDE
memado aleman representaba gl 44U

de los bensficios de Hewson, asi gue las

olicigs fuercn un jame de agus

noticias fuercn un jame de agu
W eadm ey e 12, B R Ry T S
Tratarnos de resistr un iempo per, &n

gbri, decidi que debiz trar 1z woalls”, explics

| A L e o e [ e alsr
Andrew. "Crec que podnamos habe

sorieado los problemas, percno enis 2
nadie a quisn recurrir y 1odo se venia abajo”.
En ese momento, Andrew se percatd
de que ls peguens indusiria que se habis
iniciado a principios de los afos 80 habis

; :
cambizdo con |z nueva décads.

"Para desarrallar juegos habis que inverir

tiempe, dineroy esfusrzo, v los ingresos
no estzban garamizados. el control de |z

industria habiz pasado 2 manos de las

empresas financieras. La época de los
picneros come yo habiz pasado”

Consultants con una mezcla de emociones.

Fue un pericde estresante, lge de lo gue

Andraw recuerda su etaps £n Hewson
t

me daba cuenta, perc era como sujetar
& un dgre por la cols; muy peligreso pas
seguir agarrandole, pero tambien para
sokarlo Tras |z caida de Hewson, todo

ue cuesta abajo, y no me he divertido
tanto como entonces. Creo gue

conclusion es que resuks

m

extremadamente dificl mamsener
lz crestividad. Fui aforiunado por
verme involucrado en productos

tan fantasticos pero, ras unos

anos, perdimoes el rumbe. No
cren gue ez algo inusual”,

Mo todo terming agui, porgue
Andraw volvia 2 los videojuegos

CON uha nueva compania; 21st
Cenwrny Erterizinment. Pero esa

P T i meur
B O1ra NISToTE. ..
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B KUNG FU MASTER (ART) 1784

Introdujo los puiietazos a mensalva
con un & ércitn de enemigos. Lo enia

INFLuOrnNnLINS

Los juegos que han influido y han sido influenciados por Dragon Ninja

| WSLY SPY (ARG 1987

| | Piensas que siragon Ninjes esteha

|| Nenode patrictizmo americ-ano? Este
| damicoestilo James Bond también

inado: nivedes que cambiaban, 1n
secues fro, jefes de final denivel .

N EXPRESS RAIDER (ARD 1984
Luchahas an unitrenen marcha,
&3l tando de vagin en vagon. En
oExpress Raiders también habia
peligrosos coyoies que te atacaban

'[ _hacia promoion de @xits de DECD.

B GOLDEN AXE (ARC1987

iUn juege de lucha que acaba con
una nta seria? Tras Ronniey =u
famosa hamburguesa, ~Golkden Axes
fiane un epilog muy sorprendenis.

B GREEM BERET (ARC) 1985
Tenia enamigos que s e Movian en
indas direcciones. Tambien fue el

primes shoot em-upjuego de lucha con
plataformas y dos niveles de accion.

B 5PIM MASTER (ARC) 1995

Diata East siquid con jos juegos en
20 con scrofl, y «5 pin Mastes ara un
gran titulo de Neo Gen. Tenia modos
parados jugadores y con nivel dobla

POR QUE DEBES JUGAR: DRAGON NINJA se—

LIRS LIONMUERSIOINES

Comparacion entre las distintas versiones

Lo tleue diferencia a este juego de
sus riva

s es su velocidad

se cambid para incluir el famoso "Vamos
a por una hamburguesa, jajaja”. ¥ en

la secuencia de créditos aparecian los
protagonistas en el exterior de la Casa
Blanca con Ronnie y su destacamento del
Servicio Secreto. A diferencia del original,
no habia lista de enemigos, tan solo

los créditos acompaiiados por el tema
presidencial "Hail to the Chief”.

Las revistas hicieron andlisis
entusiastas de «Oragon Ninjax Crash dijo
que era "casi nada original, pero adictivo
hasta la ditima moneda”. A CBVG le
gustaban sus "sprites de movimiento
fluido, con claridad asombrosa”™ Y en
Sinclair User fueron adn mas vehementes,
nombrandolo "Beat’Em-Up Of The Year”.

Las conversiones domeésticas de
aDragon Minjar llegaron tres meses
después de las de «Double Dragonn. Data
East hizo publicidades, con pantallas,
comparandolas. ¥ no se cortaban: "«Bad
Dudes» hace que «Double Dragons
sea como un dinosaurio gue pronto se
exiinguira”. Pero la batalla no era tan
desigual. Las conversiones de 8 bit de
alragon Ninjar eran mejores que las de
uDouble Dragons, pero loinverso tambien
era cierto para las maguinas de 16 bit.

La version de Spectrum impresionaba
por la fidelidad de sus niveles, la de
Amsirad porsu velocidad y la de C64
por sus fondos y sprites. Un afio mas
tarde, Data East lanzo una conversion de
MNES/Famicom, con un parpadeo termrible
de sprites pero gran jugabilidad. Las
conversiones de 16 bit eran otra historia.

La version de Amiga tuvo una
puntuacion del 4% en Amiga Power. El
periodista suginio que al programador
"se le obvido la funcion de salte”. La
compania lo nego, haciendo una visita a
la revista para demostrar como se hacia
el movimiento. Para logrario, en lugar
de hacer una sencilla diagonal hacia
amriba, habia que pulsar arriba, luego
soltar el joystick, y luego pulsar izquierda
o derecha. Amiga Power publico una
calificacion revisada subiendo al 14%.

Una placa de «Dragon Ninjas costaba
unos B0 euros y valia para muebles
JAMMA con monitor horizontal. «Dragon
Ninjar nuncatuvo una continuacion. Los
juegos de lucha en 2,50 como «Final
Figfitw y «TMNTe marcaron la pauta.
Pero aun hoy rendimos homenaje a este
divertido titulo. Asi que haz una pose
chula y grita “jsoy malol”.
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S5THR
RAIDERS

El primer simulador espacial

de movimiento libre, «Star
Raiders», fue el juego rompedor
que impulso las ventas de los
primeros micros domesticos

de Atari como ningun otro.
Hablamos con Doug Neubauer
sobre la creacion de un shoot'em-
up espacial en 3D revolucionario.

STAR RAIDERS"

LAS CLAVES

» COMPARIA: ATARI

» DESARROLLADOR: INTERMD

» PLATAFORMAS: ATAR] 2600, 5200, 5T

» FECHA DE LANZ AMIENTO: 1977

» GEMERO: SHOOTER ESPACIAL 3D

» §CUANTO PUEDE COSTAR? 10€

Yy
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]
a fecha estelar es 1979.
«Space Invaders» solo tiene
un afo de edad, «Pong»
esta recién salido del horno
y «Pac-Man» esta a punto de soltar
al mundo su amarillo protagonista
con cara de pizza. Atari, optimista
por el éxito de su consola 2600, esta
preparandose para el lanzamiento
de su primera generacion de
ordenadores domésticos. Los
jugadores se lamentan del elevado
precio [comparativamente) de
las nuevas maquinas y vuelven
a las emociones directas, pero
placenteras, del catalogo de juegos
de VCS. Entonces, saliendo de la
nada, llega «Star Raiders».
Los arcades espacial de la
época —como «Galaxians y «Space
Invadersu— se reducian a tiroteos
en una pantalla fija, pero «Star
Raiders» nos ponia en el asiento del
comandante de una nave estelar en
una “misidn” cinematica: defender
un pufiado de bases estelares de las
fuerzas invasoras del Imperio Zylon.
aStar Raiders» era una revelacion, ya
que representaba un campo estelar

en 3D a través del cual los jugadores
podian trazar el recorrido de su nave
con la ayuda de una versatil "Carta
de navegacién galactica”, enfrentarse
a la flota de combate Zylon y
desarrollar estrategias en tiempo real.

Mo era complicado entender por
qué «Star Raiders» pronto empezd
a volar de las estanterias, junto
con los dos primeros ordenadores
domesticos de Atari, el 400 y el 800.
Dado el interés en la ciencia ficcion
espacial a la estela de Star Wars, los
“Luke Skywalkers” encubiertos se
volvieron locos con la accion que
ofrecia el juego. Se dijo que muchos
clientes compraron ordenadores Atari
solo para jugar a «Star Raidersa.

De manera sorprendente, su
creador, Doug Neubauer, jamas habia
programado un juego anteriormente.
Con una formacion en ingenieria
eléctrica, Meubauer fue uno de los
muchos primeros programadores
de juegos clasicos que entraron en
el sector por antojo. "Recuerdo que
podia elegir entre trabajar en Mational
Semiconductor en su departamento
de calculadoras, y ordenadores

domésticos/videojuegos, trabajar en
la divisio n de maguinas de escribir
electronicas de IBM, o trabajar
en San Diego en alguna empresa
aeroespacial”, recuerda Neubauer.
“Los videojuegos y ordenadores
parecian mucho mas interesantes,
por no decir divertidos. A posteriori,
creo que fomé la decision adecuada.”

“Fui contratado en National por
Richard Simone, que llego a ser
jefe del departamento de consolas
de “juegos dedicados” de Atari”,
continda, "analogo al departamento
de consolas de juegos "basados en
cartuchos” de Jay Miner.”

Ese fue un movimiento que
pronto realizaria el propio Neubauer.
En Atari, seria una de las figuras
prominentes en el desarrollo del chip
de sonido POKEY, que adornaba
a los ordenadores 400/800 de la
empresa, junto con NUMersos
empleados migrados desde National.
"El departamento de disefio de
chips de Atari era mas parecido a
una empresa de semiconductores
tradicional, con arquitectos de disefo
sénior que hacian la especificacion
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AUNGUE «STAR RAIDERS Il puede
considerarse la continuacion oficial,
muchos fans del original apuntaran al
wSolarise del propio Neubauer como

el auténtico sucesor del juego original.
wSolariss puede alterar laperspectiva

de vista de primera atercera personade
forma similar a «Gyrusss, de Konami,
pero conserva el frenético combate aéreo
en 30 basado en sprites del debut de
Meubauer, v es un logro técnico enorme
para lahumilde 2600, Lanzado en 1984,
muy tarde en la vida de la anticuada
consola de Atari, muchos lo consideran la
hazafa grafica definitiva del sistemna.

"No considero a «Solaris» como una
continuacion de «Star Raiderss, aungue
sUpongo que es algo asi”, comenta
MNeubauer. "En ambos se vuela por el

» [Atari 8-bit La secuencia de hiperespacio. En los niveles
supaniores, los jugadores deben mantener el punto de mira
centradopara no pasarse sudesfino envanos aflos iz

espado, tienen Cartas de navegacion
galactica, y +Solariss amplia el juego con

de disefio general, y luego tipos
como yo, los disefadores de logica
y circuitos, que implementaban las
especificaciones”, recuerda.

La transicion del disefio de
circuitos al de software, cuando
Meubauer empezo a trabajar en lo
que seria aStar Raidersy, fue inducida
por un periodo de inactividad
durante sus tareas de disefio de
hardware. "POKEY estaba terminado
y esperdbamos a que se completasen
los otros dos chips”, recuerda.

"Mi trabajo estaba practicamente
finalizado, excepto porque tenia que
ayudar a los ingenieros de pruebas
a poner a punto y funcionando la
parte de prueba de POKEY. Atari era
un sitio bastante tranguilo y relajado,
v estaba trabajando para Jay Miner,
que me dejo participar en el juego.
Ademas, pienso que «Star Raidersy,
junto con los otros primeros juegos,
ayudaron a encontrar fallos en los
chips Atari 400/800."

Inspirado en el juego
conversacional de " Star Trek”
que circulaba por los ordenadores
mainframe de entonces, Neubauer

£& Neubauer creo algo con lo que
él queria jugar: una simulacion de
combate espacial en 3D J)

empezd a crear algo a lo que de
verdad quisiese jugar: una ambiciosa
simulacion espacial en 3D. "Battlestar
Galactica era "la” serie de TV de
ciencia ficcion”, dice Meubauer, lo
que confirma la influencia de los
Zylon mas alla del juego. "Ofras
influencias fueron Star Trek, Star
Wars, THX 1138, War of the Worlds
y 2001. Ademas, historias de Isaac
Asimov, y Dune de Frank Herbert.

"Debo confesar que nunca
llegué a jugar al antiguo juego de
Star Trek. Sdlo escuchaba a otros
programadores describir el juego y
miraba por encima de sus hombros
a veces. Mo parecia tan interesante,
pero era una buena idea para una
carta de navegacion galactica.”

La espina dorsal de «Star Raiderss,
la Carta de navegacion galactica, es

el campo de batalla estratégico que,
unido al rapidisimo combate en 30,
impresionaba a los jugadores de
aquel entonces. Cuando ibamos al
“hiperespacio”, entre sus sectores
estilo cuadricula, las naves enemigas
se afanaban en rodear nuestras
bases estelares como si fuera una
partida de ajedrez interestelar.

"Sin haber jugado al juego no
tenia ninguna mejora en mente, pero
si una idea de como debia funcionar
la Carta de navegacion galactica”,
dice Meubauer, "con bases estelares
en las que se podia repostar y
reparar los danos. Ademas, habia
que defender las bases estelares de

las flotas enemigas. Tomé prestadas ™

ideas de Star Trek y Star Wars, como
la vista en 3D, el ordenador de ataque
y el gréfico del hiperespacio.”

la posibilidad de volar sobre lasuperficie
del planeta v a travésde una trinchera.
"Lo que finalmente se conwirtio en
wSolarise se ibaa utilizar como el juego
para The Last Starfighter”, pero el plan se
vino abajo cuando Jack Tramiel compra
la empresa. Creo quela jugabilidad de
wStar Raiders» era mejor y preferia sus
explosiones. Ademas, creo que me gusta
mas la vista de cabina de «Star Raiderss.”

e
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&€ Nadie cohocia algoritmos de

VEASIONES E IMITACIONES imiento 3D, asi que me senté .

STAR RAIDERS (ATARI VCS) 1982

Considerada como una conver sion floja del
original de Atari 400/800, en estaversion se reduce
la Carta de navegacion galactica de una cuadnicula
de 36x16 auna de £cd, que ofrece una experiencia
de «Raiders» mucho mas imitada. También era un
juego caro segin los estdndares de VCS, va que
incluia un pad de pantalla tactil exclusivo.

STARMASTER (ATARIVCS) 1982
Activision, el mayor rival de Atari, mejord

la conversion oficial de ¥C5 con su propia

interpretaddn del formato. Programado por

el ex disefiador de juegos de Atari, Alan Miller,

eStarmasters contaba con graficos impresionantes

y detallados, una Carta de navegacion galactica mas

grande yuna frenética accion en el espado.

PHASER PATROL (ATARIVCS) 1982

Disefiado por Dennis Caswell, mas famoso por
ser el creador de un tal eimpossible Missions, fue
posiblernente el mejor clon de «Raiderss en VCS. El
inconveniente era que el juego solo era compatible
con el Starpath Supercharger, un dispositive que
aumentaba la memoria del sistema, que se incluia
por la friclera de 44,95 5.

SENTINEL (COMMODORE 64) 1984

Los duefios deun CaAd, comprensiblemente
envidiosos de los amigos del colegio quetenian un
Atari, podian ermpeorar atn més las cosas sino
conseguian laversion de «Star Raiders: mas pulida
y atractiva de Synapse Software, como Zzaplbd
indicaba amablernente cuando se relanzo en el
Reino Uinido en la marca econdmica Americana.

CODENAME MAT (2} SPECTRUM) 1984
El ambicioso shooter de Micromega estilo

«Raiderss es uno de los mejores juegos de su

tipo para Spectrum. En este caso, lafamiliar

cartade navegacion estelar estilo cuadricula se

complementa con uningenioso escaner global de

IIH:LDrS 17 ENERGY !I!E T O3
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con un papel y los desarrollé 71

La secuencia de hiperespacio,
con su transicion con las estrellas
pasando a toda velocidad mientras
vamos al siguiente destino, era uno
de los momentos caracteristicos del
juego. En los niveles mas basicos,
los jugadores pueden relajarse y
disfrutar de la vista, pero los modos
de dificultad mas elevados requieren
la intervencion manual en ruta.

“Al principio iba a hacer el
hiperespacio mas complicado, en el
que €l jugador iba a tener que hacer
algin calculo para el salto, como
en “The Stars, Like Dust” de Isaac
Asimov, pero no tardé en darme
cuenta de que era absurdo en cuanto
a jugabilidad”, rie entre dientes.

Dadas las limitaciones graficas
de la primera generacion de
ordenadores Atari, Neubauer
recuerda sus dificultades con la
rutina del combate en 3D que
se iniciaba al saltar a un sector
enemigo. "Hasta donde yo sé, era el
primer juego espacial en 3D", dice.
“Pregunté en Atari si alguien conocia
los algoritmos del movimiento en
3D, pero nadie los conocia. En aquel
momento no habia otros videojuegos
espaciales, de eso si que estaba
seguro. Asi que dediqué algunas
semanas a entender las ecuaciones,
hasta que finalmente me senté

Independientemente de su falta
de familiaridad con el hardware, los
esfuerzos de Neubauer valieron la
pena, con luchas entre naves cuando
disparabas torpedos por el espacio
mientras esquivabas los disparos con
el uso de motores y escudos.

Meubauer afirma que podria haber
logrado algo mejor con un poco mas
de experiencia con el chip grafico de
Atari: "Atari 800 tenia algo asi como
cuatro sprites, que no sabia muy
bien como usar en aquel momento,
asi que pensaba que solo habia dos
enemigos en la pantalla a la vez
conlos dos torpedos de fotones y
un torpedo enemigo. Podria haber
puesto mas enemigos en la pantalla
reutilizando los sprites como hice con
a#Solariss en la 2600."

Ademas del campo estelar
realista, otro punto destacado era
el uso de explosiones de particulas
espectaculares, similares a las vistas
en «Defender». "Una vez que tuve
el algoritmo del movimiento en
3D, el campo estelar fue sencillo”,
comenta Meubauer. “Idem para
las explosiones, excepto en que
al intentar calcular las posiciones
de muchas particulas mediante mi
horrible cadigo multiplicador de
16 bit el juego se ralentizaba. Un
detalle era hacer funcionar el campo

- 20 mezomzz = o, con una hoja de papel y elaboré la estelar en la vista de popa. Es mas
e geometria. La parte complicada fue complicado que la vista delantera.”

largo alcance en 30, gue muestra las posiciones de z
los enermigos en las cercanias. el

Fi BIF & 05"k rH

STAR RAIDERS Il (VARIOUS) 1986
Desarrollado sin Dowg Meubauer, que hada
tiempo que dejd Atari, es un «Raiderss solo enel
nomhbre, gue empieza su vida como version para
micros doméstions de la abandonada licencia de
la pelicula"The Last Starfighter”. Sus tiroteos en
planetas seudo3D son bonitos, pero laprofundidad v
el atractivo del original estéan ausentes.

STAR RAIDERS (ATARI ST) 1988

La (nicaversian de 16 bitde «Raiders+es
decepdonante, por decir algo. Los graficos
“mejorados”no son ni siguiera buenos, los controles
parecen flotar y son extranos, la vista de popa v los
ordenadores de rastreo son indtiles v, lopeor, es
mas lento que el original Ademnas, ni se menciona a
Meubauer en los créditos del juego.

BATTLESPHERE (ATARI JAGUAR) 2000
Desarrollado sin duda alguna por fans de «Star
Raiderss y una de los dltimos auténticos juegos de
Jaguar, la campania de un jugador de «Battlespheres
e juega como un «Raiders: de nueva generacion, ya
que luchamos contra una gran variedad de basura
enemigacon hermosos mapeados de texturasy
dirigimos anuestra flota contra hases estelares
enemigas y varias facciones en tiempo real

102 | RETROGAMER

resolver el algoritmo de rotacion sin
utilizar senos y cosenos.”

Merece la pena resaltar el
“"ordenador de apuntado” de

= [Atari 8-bit] El escaner de largo alcance
rastrea i posicidn de cualquer nave
enemiga en s cercanias, lo que permite
ajustar & recomido e intercepiaria
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= [Atari § bit] nSiar R ades» estaba adelantado a sutiempo
en la simulacidn de dafios de & nave. Aqui hemaos perdido
dl ordenador de apuntado en un asteroide y tendremos que
loc slizarmanualmente alos enemigos hasta que se repare.

= [Atari 8 bit] Las explosiones de parficulas en «Star Raidarse
eranimpresonanies, sungue ralentizazen el juego. Ob=erva el
ordenador de ataque an la parte inferior devecha, una delas

LO MEJOR
DEL ESTUDIO

PONG =inson
PLATAFORMAS: RECREATIVA,
ATARI 2600, ATAR] 5200

ANO: 1972
MISSILE COMMAND

PLATAFORMA: RECREATIVA,
ATARIZ2600, ATART 5200, LYNX,
GAMEBOY, XBOX LNEARCADE
AMNO: 1980

BREAKOUT

PLATAFORMA: RECREATIVA,
ATARIZE00, ATARI 5200

ANO: 1976

s|Atani 8bit] Si activami los escudos nos protegeremos de una
muerte instantinea por torped os enemigos, pero bos sistemas

dela nave pueden segur resultando daflados y perderemos
enargia. Habra que r a la base estelar més cercana a repararse

Meubauer, que rastrea
a los enemigos desde
proa hasta popa
mientras hacen circulos
a nuestro alrededor;
seguro que es el primer
ejemplo de cémara
de rastreo automéatico
visto en un videojuego.
La lA del juego
era impresionante, incluso aungue
Meubauer admita que tuvo que
“poner el cerebro de los Zylon a
la altura del de un nabo” para no
abrumar a los jugadores.
“Por lo que recuerdo, los malos
podian elegir aleatoriamente
una base estelar para atacarla, y
luego cada flota enemiga seguia
la ruta mas corta hasta la base
estelar”, explica. "Este algoritmo
no funcionaba bien, ya que de vez
en cuando los malos se quedaban
atascados. Anadi aleatoriedad a su
ruta para que no se atascasen. En los
niveles mas elevados, se movian un
mas rapido y eran mas inteligentes.”
#Star Raiders» es impresionante
por el hecho de que Meubauer lo cred
para que fuese capaz de funcionar
en el Atari 400 de gama baja, en
unas exiguas 8 KB. "Acabamos
haciendo un montdn de cadigo
espagueti para hacer que todo
entrase en el cartucho”, revela. “Por
ejemplo, si el grafico de una nave
enemiga acababa en un byte 0, y el

byte de inicio del grafico siguiente
también era un byte 0, entonces el
programador podia solapar los dos
bytes de los dos graficos, con el
resultado neto de ahomro de un byte.
Actualmente eso suena algo patético,
cuando incluso una imagen JPEG
pequeiia es mayor de 8 KB."

Una caracteristica que Neubauer
tuvo que abandonar por las
restricciones de memoria se haria
famosa al ser clave en el clasico
espacial «Eliten, cuando debutd cinco
anos después en BBC Micro.

"Queria poder volar a la base
estelar para el acoplamiento”, dice,
“pero no tenia bytes en la ROM
para hacerlo. Aunque, por alguna
razon, cuando hice «Star Raiderss, no
pensaba en volar por una trinchera ni
sobre la superficie de un planeta.”

Aungue David Braben afirmo que
no pensaba en «Star Raiders» cuando
empezo «Eliten, una caracteristica que
ambos comparten es un sistema de
clasificacion humoristico. Mientras
que «Elitex clasifica a los jugadores
desde “Inofensivo” hasta "Elite”,
los novatos de «Star Raidersy
estaban familiarizados con "Cocinero
galactico” y "Capitan de gabarra de
basura”, mientras que los veteranos
podian aspirar al elogio definitivo de
“Comandante estelar (Clase 1)".

"Noqueria tener tnicamente una
puntuacidn numeérica, ya que contar
con rangos como en el ejército

primeras apariciones deun “radar” en un juego en 30.

parecia lo mas natural”, explica
Meubauer. "Y puse algunos de broma
para quien no lo hiciera bien..."

El lanzamiento en cartucho fue
un éxito para Atari. A los jugadores
les encantaba insertarlo y limpiar
la galaxia en segundos. Después
vinieron las conversiones para Atari
VCS y mas tarde ST, junto con una
continuacion, «Star Raiders s, con la
que Neubauer no tuvo que ver. Pero,
como muchos ofros entonces, la
recompensa para Neubauer por esta
creacion fue minima.

"En aquel tiempo, Atari no pagaba
royalties”, dice. “Solo a finales del 83
0 asi empezaron a pagar royalties a
los programadores, para impedir que
se marchasen. Me marche de Atari
para trabajar en Hewlett-Packard,
asi que me perdi lo que se dijo en
la prensa. Cuando volvien 1981 fue
asombroso, y si habia sido cuestion
de ego, el crash del 83 lo curg.”

El homenaje mas merecido llego
en 2007, cuando «Star Raiders»
fue seleccionado por un comité
promovido por la Universidad de
Stanford como uno de los diez
videojuegos mas importantes
de todos los tiempos, uniéndose
a participantes como «Zoris,
alefrisn, aCivilizations y «Doomw. Al
preguntarle qué conclusion saca de
esto, la respuesta de Neubauer es
humilde y concisa: "En realidad es
bastante asombroso”, comento.
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- ligual que «Hang-On» Disefado por Shigen Mivemoto y su
precedio a las vibrantes equipe R&DT, «Excitabiken hizo su debut
I recreativas de accion que en el lanzamients de Famicom en 1984,
mas tarde nos ofreceria Era un juego de careras de scroll lateral
SEGA, este aun mas v apariencia sencills en el gue se podia
tempranero juego de carreras de experimentar |z trepidante emocién del
motos de Nintendo, a pesar de no MMOLOCIOSS. Ceontrolando un pequeno
estar protagonizado por ningtn motociclista vestido con un meneo
héroe y carecer de historia, fue rojiblance, los jugadores competian encel
también precursor del estilo de flamantie "Campeocnso Exciiebike”, en
videojuegos divertidos, accesibles tres modos: EEIe::mn A, Seleccion B y
e innovadores de su desarrollador. Modo Diseno. En el primer moda, Enias
Pero las similitudes entre ambos fue competir en una carrera en =olisric
- F titulos de carreras no acaban onira el crono, ¥ para progresar debias
_r aqui: jSabias que la historia de 5|CS|'I.ZST la meta en un Yempo que
wExecitebiker guarda también relacion permitiara a t plotd subirse a uno 'Iﬂ
con los arcades? ;Si que lo sabias? las res puesios del podio. Uada carre
. iMaldita sea! duraba dos vuelias —un trama racio
erlazado en bucle—y todos los circuitos
- contaban con menticulos v rarnpas para
e :' saltar, chstaculos v zonas de grava.
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B Loz juegos «\Vs Excitebikev contaban con una
fantastica randa de bontficacian par acrobacias

A pesar de sus funcionales graficos
v 58U sencilla mecanica, «Excitabikey
ofreciz destellos de calidad en cuanio
3 presertacion, coma las camaras

e de pista grebande 13 accién o
I3 proyeccion del mejor ragistro de |3
sesidn en |a barrera de las gradas. Este
sufil grado de brillantez era tambign
aplicable al sisterna de control.

Todas las pistas ocupaban cuat
carriles v podias cambiar de carril
-3L|I93ndu arfiba o abajo en la crucets,
mientras gue los botones A y B

=+ ]

-

funcionatan come acelemdomnes
independientes; el botdn B
proporcionaba una sceleracion mas

rapida, pere con el riesgo de gue motor
se sobrecalertara hasia calarse y
perdieras tiermpo mientrzs esperabas a
que s enfriara. Los circuitos tambign
contabian con unas flechas —precurscras
de los paneles de impulso—y, al pasa

par encima, enfrizban el motor. Gracias

a esto, |os jugadores experios podian
encadenar largos tramos sin dejar de
aurnentar su velocidad. Este recurso
hiza que surgiem un fino sentido de

|a estrateqgia en las carrems, &l tiempo
fgue o corvertia en un excelente juego
de lucha contra el crong: los jugadaores
Intentaban batir sUs marcas haciendo
durar sus bonus de aceleracion tanto
como podian. Y todavia existian mas
detalles a tener en cuenta denfro de |2
rnecanica de |Luego, como |z posicien del

— (HALLENGE RACE -3 =

» [Recreatva] al's Erciehives ofrecia graficos algo
majoradasy alucinanies animaciones como ésta, .

pilato, el angula y Iz velocidad a los que
despagabas de |3z rampas, y asegurar
gue caias sobre las dos ruedas para

arafiar unos segundos a tu tiempo final.

El segunde modo de «Excitebikie s
aurnentabs aln mas el dessf
afadiendo 8 13 mezcl un imerminable
canvoy de matociclistas controlados por
el ordenador. Embestr |a parte Tasers
de una moto rival te mandaba dando
wuekas fuera de |a pista, v provocar gue
los rivales chocasen contra 1 tenia &l
mismo efecto, aungue no ofrecia casi
beneficios de cara al resultado final En
ambas modos, lo JL|ge:I:res disfrutaban
de |2 opcion de correr en cualguiera de
las cince pistas —pudiendo comenzar
en cuglguier purio—, pero 2so si, sélo
después de haber demosirado su valia
alcanzando uno de los Tes primeros
puestos en un carrerz preliminar.

El ditime y mas rf-l,,“n.e modo gue
Mintendo afadic a «Excitelikes fue su
ednor de pistas. Considerado el mas
ternprana gjemplo de editorvisto enun
-.'I..|EEJLIEQ‘“ gsie modo rern*rlz disefar
¥ COrmpetic en s propiss pistas —solo
o frerme a adversarios mansjados porla
maquing—, ctergando asi al juega una
longevidad infinita. En Japdn, debide a
yue zExcitebikes era compatible con el
-amicom Data Recorder, los jugadores
podian grabar sus pistas en casee y
cargarles siempre que lo deseasen.

Sin embargo, como este dispositivo

e
L

- - - - O O - O O - - - e

nunca legs a ser comencizlizado a
nivel internacionsl, las jugadores ne
|Bponeses nNo tenian opeion de =3
sus pistas: personalizadas, perdiéndolas
tan pronto como apagaban ls consola Y
2810 & pesar de gue en &l juego sequia
figurande la opcicn de sabear, lo que era
como echar sal en |z henda.

Poco despuss de que wExCtabkey
se estrenase en-Japan, Nintendo larzd
Unia version de recreativa lamada
wls Excitebiken cuyo nombre se
debe al hecho gue fus ::n*ﬂrﬂ"h'”iﬁ
para |z plamforma arcade Vs System
de Nirtendo. Antes de n:u:lu*1r55
gl lanzamientwm de Farnicom en
Mortearnérica, Mintendo pensaba en
COMO Qenarar iNterés por Una nusvs
consols en EE UL Y es que 3 pesar de
gue la consola funcionaba en Japén,
Mintendao creia que muches jugsdores
cccidentales seguian slbergands
descorfianza hacia los juegos de consols
tras el "crash" de 1883 Por ellg, fijaron
su mirada en &l rentable mercado de las
recreativas como ung sutll manema de

far

LAS CLAVES

s COMPARITA: MINTENDD

» DESARROLLADOR: MINTENDD RED1,

LEFTHEL DPRODUCTIONS,
MONSTER GAMES

w PLATAFDRMAS: NES, ARCADE, SNES,

Mo, GEA W

# FECHA DELANT AMIEMT: 1984-2010

#GENERD: CARRERAS

¥ |NES|Eljuegoonigingl salopermitia carreras de un
jugadar o contra oponantes cont

roiadas porla méquina
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B Wil nExcitebots=es de lgosia antrega mas
extrafiia de faserie ¥si lo que estdsviendo es ima
tortuga-robotde cuatro ruedas tirando un penaity

persuadir al publico, sustentando suU plan
en el disefio de unz placa arcade basada
en la tecnologia Famicom.

Bautizadas como Vs System, estas
placas permitifian a los aficionados a
as recrastivas expenmsntar versicnas
arcade de los juegos de Famicom sin
necesidad de adguirir una consola.

La idea ers conseguir que aguellos
gue disfrutaban de los | juegas de
Mintenda en las recreativas se animasen
a comprar una MES cuando descubrieran
gue habiz versiones casi iderticas para
la nuswva conselz. Alrededer de dos

docenas de los primenos j|_|e;;|nr par.
MES gozaren de un lenzamienio arcad
en Vs Sysem, muchos benefidandos
de unos gréflms adlgo mejores y una
animacien mas fluida. Estaz diferencias,
sin ermbargo, serian inaprecisbles para
los jugadores menos expertos, v porello
MES se percibiria coma Una oferta de
versiones fidedignas de estos arcades.
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CRONOLOGIH

iV Exciitebiker diferiz en algunos
EEFEC’E.:-P:' specio al original. El arcade afios
& inclui el edi tor, pero sl una animacion

que Farmicom Disk System llevaba dos
que «Excitebikien e convirtiera en oTo
de los thulos a afadir al catdlogo de

Dlisk System. Lanzado exclusivamente
en el malegrado formate de disco, «ls
Excitebiken para FOS fue una variacion
dorméstica del arcade. Sin en*.h.zrg:

Mas suave y unos graficos mas nitidos
Tambign incluiz unz ingeniosa fase de
bonus, inspirada en el zcrdbata BEvel
Knievel, en la que los jugadores salisban
sobre camiones pars ganar puntos

extra (la Unica version del jusgo en la
fue aparece este bonusl. La foms

en que los jugadaores progresaban a

Iz racreativa no es del toda correcio, ya
que incluia nueves modos no presentes
traves del juego era también diferante, en |s versidn arcade. Aungue el "Excite
con siete pisias a las que enfrentarse :uriginal" era la versién arcade con siete
—dos mas que en la version NES-y pistas del jusgo —on la ruan“ de baonus
los jL|g”|3rEE corrienda una vuelia del salto de camionss—, aparecian
de cada pista en solitario —bastando tambign dos nuevos ':DC|CE EI prirmers,
con lograr Ia quirka rmejer marca para Vs Edit, hacis un fantastico uso de la
carse— vdﬂqjuéE corriends dos capacidad de slm,uenammn de los
vilelias en esa misma pisia conira discos Famicom, permitiends a los
moteristas conrelados por la maguina. usiarios disefar v grabar hasta custro
wlis Exciiebikes tarmbien rasTingia pistas difersntas en el disco. Vs Excite
la seleccion de pistas del criginal, era e mas nowble, yva que ofreciz
permitigndo solo a los jugadoras “pﬁ}ﬂn de enfrentarsetanto en las
cormenzar desde s segunda y tercera ‘careras batlla” como en las libres.
pistas, con la opcidn de elﬂgir Entre Tes Er armonia con la incomprensible
nr.fele: de dificuliad al comienzo, decision de lanzar «Excitebikes de |3
citebikey 58 convirtid en una da mana de un hardware poco conocido
I“ Tt LI|{}"' mas vendidos de Famicom, v y de corta vida, el sigiiente juego de
sy axite en Japon le llevd a ser poriado Iz seria ez considerado casi como
—par Hudson Soft- a ordenadaones un dasico perdido de Nintende.
japoneses poco conacidos como NEC Lanzado para Satellview, un senvicio
PC88 y Sharp X1, Con |z popularidad de modem y descargs para Super
del juego asegurada v el afadide de Mintendo que sdlo fue comerciglizada

clasii

en el mercado, Mintendo vio logico

considerarlo como una version directa de

= e e e "

EXCITEBIKE 64
EXCI TEBIKE-E

Formato: Mok
Fecha: 2000

¥ {FDS] La wersion anginal e WES contaba con un editar
de pistas, pero dos usuarics eode podian grabar cus
iz efloe comprando un costoen periférico: La vergidn
FOS tampoca remedic el problema del iodo.
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EXCITEBIKE
CLASSIC NES
EXCITE TRUCK
Formato: Wi
Fecha: 2004
EXCITEBOTS:
TRICK RACING
Fecha: 2009
EXCITEBIKE
WORLD RALLY
Fecha: 2009

Formatao: Wi

B\ ENDO VS SYSTEM:

UNA BREVE HSTORIA

Una serie de populares
juegos de Mintendo, incluidos
«Duck Hunt =, «Dr Marios,
#Punch-Outlls y «Super
Mario Brosw, se abrieron
camino hacia el formato

Vs Systern. Elhardware,
lanzado en 1985 y basado en
latecnologia Famicom, tenia
como objetivo que Nintendo
pudiera transferir facilmente
sUs primeros tiulos de MES
alos arcades. Porlo tanto, Vs
Systern puede ser visto como
el precursor de losmas
populares formatos arcade
de Nintendo: PlayChoice v
PlayChaice-10. Mintendo
comercializo unas cuantas
iteraciones diferentes de

Vs Systern, como la dificil

de conseguir DualSystemn,
que llegd en versidn vertical
ydeasiento, y UniSystem,
lamada asiporgue
DualSystem contaba con

dos monitores y UniSystern
s0lo con uno. Con ayuda de
una lupa y forzando la vista,
puedes ver las tres variantes
que aparecen en este antiguo
folleto publicitario.

¥ Una cabina original Ve System, en

concretels rara version DualSystem, un
articulo meddio hasta enlas colecciones de
los mas ardientes fans de Nintenda.

en Japon, «\ano Excite Biker —tambien
conecido por sU- nombre completo

de «B5 Excieblke Bun Bun Mano
Battle Stadiire—era un-tiuly de 1897,
solo disponible para SMES medianie
descargs, y que combinaba con grn
acierto los mundas de «Super Mark
Rarn y «Exgisblkey Compartiendo mas
can el segunde gque con &l primerg,
sustituiz los pilotos del original por
parsonajes del universo Wario. Ademas,
se jugaba como el eExcitabiken original
sahvo por peguenas diferencias.

Trzs |z seleccion de pesaongje,
os jugadores recibian Una cantidad
ind=terminads de dermpo con el gue
complatar un cierio ndmero de wuelias
3 una pista. Con eaia seccién completa,
vanas competidoras eran arrojados al
batiburnllo y se iniciaba Una carrers hasta
Iz meta replata de los molestos efectos
fizicos de goma elastca del estilo
wSMKY Quizas el sjuste mas nowble
hecho en «Maro Exciie Bikey respacio
ala mecanica de «Excitebiker sea la
aparicion de las monedas de omo en las
carreras En cierios tramos de |z pista se
puadan enconirar grupos de mansdas,

v coleccionande cince los jugadores son
premizdaos con refrigerante infiniio, lo
que permite forzar & iope 2 motocicleta
sin miedo de que se sobrecalierte.

=& trata de un agradable afadido
jugabilidad v ofrece un enfoque a
diferente del juego.

Come los juegos BS estaban solo
dizpenibles mediarte descarga, era
habitual que Nintendo los lanzara por
parses. «Mario Excite Bikay no fus un
exzepcion. Fusron comercializadas
Cuatro versiones, cads una ansdiendo
LNa nueva pista y UN Nuevo personaje.
Aunque peculiares, estos juegos
#Bun Buny dermostraron ser grandes
apories 2 |a serie y afariunadamente
estan disponibles para gue los fans los
disfruten a taves de emulacion. Pera lo
gue resufa incrible ez que las cuatro
pares no fusran agrupadas en un Unico

la

=
aln
::I'-’

cartucho SMES y se vendiera en las
tiendas. Estarmos sequros de que se
habria convertide en un clasica.
Traz &l langamisnt de «lano Excile
Bikev 2n Japon, Mintendo opto por
sacarle mas partido al original de NES
lsnzando dos versiones para Game Boy
Advance. El primer lanzamienio GBA
apareceria acompanads de un singular
hiardware de Mintendo, lamads Mintendo
e-Reader —solo comercializado en Japon
y Morteamearica- v 12 segunda fue parte
de la coleccidn Clasicos NES.
Las tarjetas e-Reader eran una
wersion para GBA de las Tarjetas Sega
gue fueron lanzadas pars Master
System. Cuando las escanesbas
en tu GBA utiizando el e-Readear,
desblogueaban iterns, niveles y secretos
de ciertos juegos. |na pequefia
selacddn de dwlos MNES fus pussiaa s
venia para el dispositive, ¥ «Excitebiken
—a mejor diche, «Exciebike-sy, como
fue bautizado— fue uno de ellos.
Asi pues, todos excepto un peguenc
puiade de personas en Japon pensaban
gue el legado de «Exciiebiker habia
terminade con MES, desconociendo que
Mintendo habiz regresado 8 s serie en
super Mintendo. Por ello, fueron muchos
lzs que se somprendieron cuande |
compafiia anuncic que un «Excitabikey
ruevo apareceris para ME4, casi 16 afios
despugs del primer jusge.
«Exncitebike 644 fue el pimer sucesor
verdadero de «Excitebikey, un juego
gue era una verdadera continuacian.
uExcitalike 640 deslumbrd en su
lanzamiento gracias a su gran equilibric
eritre simuladory arcade, sus efactos
fizicos y las opciones de juego. Fug
desarrollado por un estudio de Cslfomia
larnada Left Field Productions, fundads
por los vereranos de s industris Mike
Lamb, Jeff Gedfrey y John Brandwood, -
y cuya plantila ara una mazclz de
talento exdounidense y britanico.
Larelacion laboral que alumbrd
asiz esperada continuacion fue
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EHTRANOS PILOTOS NES

Sabemos que muchos conoceéis de sobra

«Excitebike», pero hay algunos titulos de k& Como desarrollador, hay
y

carreras para NES que quiza se os escapen.

S R R R R R R R R RN R R R RN R R R EEEEE

MACH RIDER

B Desarrollador: MNintendo M Afio: 1985

pocas cosas mas estresantes que
ser criticado por MiyamotoJ)
También comercializado

para la placa arcade Vs acomada muche antes de que el nuevo incorporado a Left Field desde Reino
System de Nintendo, este wExcitebilken fusra siguiera considerads Unido justs antes de « NBS Courtsides
hibrido entre carrera de por Mintendo, Unavez terminado «Slam "Por lo'gue-a nosoiros concemia,
motos y shoot-'em-up N dami un tiulo de balencesio para estabamos imtentando hager un juego
guarda similitudes con la PSong, Left Field comenzd s rabajar de motocross divertido, Empezamos
ﬁ?;;ﬂg{%"{;ﬁ;?fﬂ? &1 Un ::imula;r de hackey sobre hislo. con un |Juego mas _re_eIiEE hasado en la
vk e L sin embargo, fue cancelado cuando fisica, y luego nos fuimos desplazando
de diferentes modos de aun se hallsba en fase de produccion. hacia un estilo mas "divertido”, La
juego: “carreras batala” Con el fin de no perder los progresos habilidad de dirigir lzas motas en el aire,
en las que los jugadores hechos, se tomd la decision de invertie par ejermple, es irreal, pemo hacia que

o ; : i = debian ““_'“:i”‘jf mh‘EEEﬂs 08 racursos en Una dema de baloncesto.  fuera mucha més jugable. Creo que
el eRai iy duailon saees T v lebed dond: b que después seria presertada a diversas  no saber inicialmene que &l jusgo iba
que recorrer cierta distancia dentro de un limite de tiempo; y hasta R ; ; i
s e R e e cormpanias. Impresionada por su a ger wExcitebikes fus liberador pars
poco floja, la verdad— sobre un motorista enfrascado en un viaje por calidad, Mirtendo acogid el proyecto, nosotros, Eramos libres de hacerun
carretera en el que debia destruir unas cosas llamadas Quadrunners. fue acabaria eniendo como resuliado Juega divertido, sin mas. Ya inmersos en
Dado el gran parecido del héroe con el Capitan Falcon —maés apreciable wkobe Bryant in NBA Cowrtsiden para el proyecto, s3iid 3 I3 luz I posibilidad
en la versidn Vs del juego—, la similar perspectiva y el escenario ME4, Paralelarments, |3 firma japonesa de que Mintendo estuviese dispusesia 3
it ahdolchy SAxler s £ cons ey ks e bl En UNBEStcsar & L0 realizé también una inversion en aiadir el nombre «Excitebiken. Era algo
scoiones de Left Field, conviriéndose en para lo que el mismisimo Miyamato
HHD HH[:EH desarrolladom excluziva para Mintendao. debia dar su visto bueng, porlo que
¥ Desarrollador: Square B Afio: 1987 Tras a5 buenss veniss cosechadas po tuvimos unag reunich con el. Como
e wCourtsidey, Mintenda e pregunic 4 desarralladar, hay pocas cosas mas
Disenado Unas . R o . el
delos p"desgmam equipo de Left Feld enqué proyecto les gstresantes que saber que tu trabsjo lo
ﬁspmsa S de il qustaria trabajar & continuadion. Después  esta criticando Mivamoto. Sine recuerdo
mundo «Final Fantasys, de sopesar unas cusnias ideas, Lefi mal, salimos bien parados; estaba
® oRad Racers (alias Field propuse finzglmente |z idea de un satisfecho de cdme el juego tomaba
| «Highway Stars)fue Juege de motocross para NG, fomna y sélo hizo unas sugerencias.”
larespuesta de ”Esda “Cuando empezamas a Tabajar en Con Nintendo ya decidida a afadir l
S DI S abinoe el juege no se hizo ni lz mas minima nombre sExcitebikes, |a presion para Left
oo™ un juego de carreras de = TR : i = -
et lo Hhedqoit con menciin a «Excitabibey”, revels &l Field =2 vio inmediatamarnte aumertads,
EETT scroll hacia el jugador, programador Ben Stagnell, que se habia pero tambien el emusiasmao del equipo.
& una apariencia fabulosa y “Era una gran oporiunidad para Left
un ritmo vertiginoso. Por Field”, recuerda el programador Sam
todo Eaﬂ. uno de los més 1ugadus titulos del gél'lﬁﬂ} para la consola. EL EE kerl :|L|E A=) in::rﬁ:rﬂ d|_|rE|'|—_E unas

juego fue muy popular €n Norteamérica debido a la escena de lapelicula
"El campeon del videojuego™ en la que un chico lo jugaba usando el
Power Glove (a pesar de que éste acabase resultando un controlador tan
sensitivo como un papagayo muerto alimentado por energia solar). En
Japon, el juego fue también compatible con el particularmente extrafio
Famicom 30 System —basicamente, un par de gafas 30—, mientras el
resto del mundo se las apafiaba con un par de gafas de carton barato.

FHERCE

meses 3 la compania desde Reino
Unido para el desarrollo. "Obviarmente,

2Fa E|QC eof o Jue odos 855803M0s

B Desarrollador: MNintendo B Afo: 1984

x

Si eMach Riders es la
version para NES de
«Hang-0Onede SEGA, v
uRad Racers es wOutRuns,
uF-1 Race»es la respuesta
de Nintendo al «Pole
Position® de Namco. Este
titulo de carreras para NES,
obrade Gunpei Yokoi, es un
juego que acabo generando
una estrambotica serie de
continuaciones. La serie
redhbio dos "spin-offs”

para Famicom Disk Systern: «Famicom Grand Prioc: F-1 Races v el
extrafiamente titulado eFamicomn Grand Prix |k 30 Hot Rallyx, que hacia
uso del Famicorm 30 Systern. Ambos juegos de FOS eran compatibles
con el Disk Fax, un singular artilugio gue permitia a la gente més solitaria
y ahurrida mandar por fax a Nintendo sus mejores puntuadones. La
version original de NES fue llevada mas tarde a Garme Boy, donde gozd
de gran popularidad gracias a que venia con el adaptador de mano para

cuatro jugadores y of recia varios “cameos” de personajes de Nintendo. :E’.I_U.- _E#m. _:’ I I '. :’ l l - :Em. :Eﬂ_u_. 'E*'l-lt' :Em. ::’ i l '
e Il R B W N g W N U W M g
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nExoitehife = es uno de los mejores jueges de la serie

entusiasmados, se irataba de una
franguicia con una gran base de fans
v un mentén de potencial. Oro «Kobe
Bryanty habiia garantizado |s ventas,
pera el mejor provecto, bajo mi purnito de
vista, e «Exciebikan”

“Mirtendo 25 uns compania

bastante proclive a no interferin
Depesitan muchs confianza en los
desarralladores externos para gque
as cosas salgan bien”, n nfp“n:ie
ot r:gnﬂll al ser| regun’gm sobre =i gl
grade de pa rur::r‘n de Mintends se
alterd cuando fue anadide el nombre

# Excitelikbe s, "Habiamos establecido
una relacion bastanie busna con ellos
duranie «NB4 Coutsidey, asi que ambos
estabamos contentos manteniendo &
estatl quo. Seguimes Tabajando cor
nuestos produciores de Nm.endu, :|L|e
apOTiaron Un monin de sugersncias
Pero crec que la mayor parte del estil
del jusgo ving de Lest Figld.”

Aungue Ben se habia sentida

satistecho con &l funcionamignto interna

de MNE4 durnta =u Tabsjo en «ANBA

o
l.".l

1 |\ Aungque
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n [NE4| Puede parecer algo borroso v oscuro; pero que no-te angafien ias apanencias los vehiculos hay an duplicado sus ruedas; la emocidny s esencia de la

saga parmanece en wExeite Trucks.

Courtsidas, todavia existia una sene
obstaculos de programadon que s
La mayoriz estaban relacionadaos con
tasa de i irmaganss por ssgun"lu
“Ajustar un juego dentro de la RAM
:IiEp:nthe Y mantener una buena
velocidad de cuadro resuka “—iempm Lir
desafio, sinimpariar [z plataforma para |3
gue lo estes desarrsllande o &l juego que
gsigs “r:gr“nﬁzmz ", afirma Stragnell.
“Tuve gue reescibir completamerie
nuestro motor y herramigntas 30 porgue
los requisios de rendarizacion eran muy
diferantes a los del 3 'I":"Fh.-erI ge. Con
el finde hacerun Juuw mas rapido
y vistoso, wive también gue imponer
resTicciones en cuanto al dissfo de
niveles. Esto hizo | *.:15 dificil €l rabajo da
los disefadores, peno aceptaron el reto.”
Aunque pasar de las ::rrer:s 20 de
8 bit con scroll ateral a les da 30 de
B4 bit con movimiento de poligonos
significaba un salw gigantesco,
#Excitabike G40 consigud capiurar
gl espintu del onginal. Ademas de
reinventar los fantasticos graficos, el

,.|
origar.
1 a

diseno de pistas, los controles v los
efectos fisicos OTT, también habia un
pufiado de excelentes modos de juego.
El | Juage principal estabs dividido en
tres partes: Contramelo), Exhibicién y un
moda Tﬂm;;cr"’ a en el gque los pI|C'.CE
padizn competir hasia en 20 pi
desbloqueandalas segun avanzaban
Tambien centaba con el felz retomo de
un editor de niveles, v Stragnell incluso
encontnd Tempo para programar un
emulador NES a medida para el jusgo,
con el fin de que unz copia del juego
ariginal de NES pudiera ser incluida
cormno un desblogueable m:l:-.

¥ wExcitebike 64y teniz todavia mas
virtudes, como ser el primer [uego de

lz =erig gua haciz un mayor hincapie en
as acrobacias, o un excelants modo
rultijugadar que permitia que hasa
cuatna jugadores pudieran competin
en &l modo Exhibicion o en una sens
de Pistas Especiales de eslilo "party
game". Estas Pistas Especiales —gue
comprendian los circuitas Uphill Climb,
Diesert, soccer ySunt Course— fusmon
un exitaso afadido y servian de
altemativa 3 ndar.

#Excitebike &du hizo tambien uso del
Expansion Pak de MB4, un peguefio
periferico que s inseriaba en |3 pare
superiar de s conzols v ampliaba
memaoriz end MB. Stragnell expl
carmo el equipo utilizabs esta .,,mcris
exira: "Mintendo 64 era una buensa
maguina, 8 pesar de gue tenia una seris
the limitaciones evidentes, sienda la
cache de texturas Iz mas problema
Yo habiz aprendido bastante tebajando
con el motor de «NBA Courtsidey, porlo
gue alfinalde «EBG4y co
el hardweare fuera mucho mas efectivo.
Mos apoyamos en el Expansion Pak da
4 MB, aunqgue ers opcional, ya gue esta
memaria extra nos permitlz mantensr &l
modo de alia resolucidn. Por desgracis,
esi0 no h“k mas rapido 2l renderizado
de hardware, por lo gue se resentia |3
velocidad de cusdro. Por esta razén, yo
preferiz jugarlo con resolucion estandar”

# Excitebike s fue muy elogiado por
Ie mayaria de los especialisias fras

U lzn

zamigntg, con muchos de ellos
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L0 BASICO

E=ta guia te afrece tresconsejos para
ayudartea restarleunosvaliosos
segundos a tu mejor tiermpo en
wEncitebike s e impresionar asia tus
colegas (sies que les importa, daro).

g
Ry et

b T -

Afina el oido

Estar pendiente del aumento de la
termperatura en tu indicador puede
er fatal. Por suerte, Nintendo lo
tiene tapado, asi gue atiende al roido
del motor, que empezara a guejarse
a los segundos de sobrecalentarse.

Vigila tu
aterrizaje
La orientacian
de tu motoes
vital. Asegirate
de gue tomas
tierra con ambas ruedas golpeando

a lavez contra el sueln, lo guetedara
una mas rapida aceleracion.

Memoriza
las flechas
de velocidad
Estos paneles,
que aparecen
por toda |a pista,
enfriaran automaticamente tu maotor
al contactar con ellos. Memarizasus
posiciones a lo largo del recorrido
paraasequrarte pasar sobre los
maximos posinles.
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&k La serie ha sido siempre
importante generando interes
hacia las consolas Nintendo?)

definiendo el juege como un logro gue
daba nueva vida a |a franguicia.

De hecho, 4l juego distutade un 9.7
en |GN, una de |as puntusciones mas
altas jamas concedidas por &l sitio web.

“La respuesta fue interssante ",
recuarda Baker "Recibimos criticas
muy buenas, como la de IGN. Otros
ng apreciaron tanto el juegs, o gue
nos decapoiond. Mas tarde, cuando
nos reunimes con Mintendo en el E3
posterior 2l lanzamiento, recibimos
su opinian. Era la primers vaz gue
nos veiamos con Mivamoto, y fue un
poco exano. Se reunid con nosotros
v nos dijo gue el jusgo adoleci del
tipo de recompensas que elles habian
implementado en «Super Maro
4y donde Wario da unas vuslias
bailando frents a2l caman cada vez
gue encuentra una estrella. Creia que
era algo importanie y ese parecia
ser el objsto prncipal del encusntro,
Tambign pensaba que nueste pantala
de resuliados de carrera no e lo
basiante emotiva. Estoy seguro de que
gl vencedar levarmaba el puno al finsl da
la carrar misntras la cdman le saguiz,
pero parece gue no fus suficiente.”

A pesar de |k susencia de una pantalla
de celebmoion ocon el piloto brincando
de alegriz mientras su cabeza girabs
CIOImc Una pecnza, estaba clarc gue
Mintendo se mostraba satisfecha con |
respuesta crifica y comercial del juego.
Visto que Left Field habia logrado revivir
Iz franquicia tante pars 18 vieja como
para la nueva gensraddn de jugadares,

_'.
T

Mintenda se dedicd a mantenearla &n un
primer plang y evitar que se perdiera

en &l alvido. Sin embargo, Left Feld
decidid separarse de MNintendo en 2002,
volviendo a comprar la participacion de
&sta en la compania con el fin de trabajar
gon software multiformato.

A la bisgueds de un nueva
dezarrllador que tornara las riendas,
Mintendao consiguid |a ayuda de otra
dezarrlladors afincada en EELUL,
Monster Gameas, gue se encargd de
LN «Excites para Vi Seria lanzado
caincidiendo con el estrenc de s consola
en Morteamérica y hara uso de sus
controles con sensores de movirmienta,

El cumiculurn de IMonster Games
consistia en dtulos de carrerss, asi
gue wisto que aguello era como el pan
y |z 3l pams el estudic, no sorprende
que «Excite Trucks se condriizse en
otra famtastica enfrega de |a sens;
precisamenie agquells que sxpandiris
I3 saga hacia otro fipo de carrerss,
transformando |z franguicia del solitario
#Excitebiker 2 pda una sens «Excites

Fero g5 justo recordar que Nintendo
wvo una influencia muche mayor en
este proyectio de ls que habia tenide 2n
wExcitabike 64y, slgo apreciable en la
mecanica de juego tipo «ldato 64w en la
gue los jugadores cormen contra &l crong
migntras coleccicnzan estrallas

Fero a pesar de |a sustitucion de |as

1otos por camiones y de los temos
de conduccion cerrados por pistas
en medic de |z naturaleza —amen dsl

anadide de |z recoleccion v dasificacion

-

de esirellas—, el juego continud sienda
figl 2 la herencia «Excitebivsy
Tucky ofreciz variados modos
Juege, asi como refersncias 2l oniginal
de NES. Esto incluyd gl eiormo del
sobrecalentamiento del motor, asi
como las Oiles areas da refrigemcion,
representadas por bolsas de agua.

La orientacion delos camiones en el
aire también -era importante, con los
jugadares intentando atemizar con las
cugtro ruedas y aumentando el impulso
antes del salto para ganarakura. Y
aunque wExcite Trucky no contaba con
su editor de pistas, sl ofrecia powerups
gue permitizn 2 los jugadores akerar g
terreno en mitad de una carmera.

Dado el éxito de «Excite Tiicks la
continuacidn era ingvitable. Perg, jen
gué direccion llevaria ahora Minenda
Iz franquicia? ; «Excite Flanew? j«Excite
ck 2v? ieExcite Boaty? jeExcite
Bikew? Piegnss, piensa...

Bueno, la verdad es que ninguna

persocna sensata sena capaz de intuir la
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Joe Danger

Ayuda al ternerario protagonista en su regreso
almundo de las acrobacias en este sensacional
homenaje a los juegos retro. Con un gran valor
de rejugahilidad y fantasticos disefios artistico y
de pistas, la desarrolladora “indie” Hello Games
lleva a cabo un impresionante debut.

#- |Vl nExcite bive: Weonld Rallys lanzamignto
WilWare. es una de las adapaciones mas
ortodoxas deloriginal de NES.
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Kikstart Il

Gracias a sumezcla de graficos sobresalientes,
adictiva jugahilidad, carreras con pantalla
dividida y un viciante kit de construcdon, la
continuacion de «Kikstart» de Shaun Southern
se convirtio en uno de los mas populares
juegos de carreras de motos durante los B0,

respuesta; wehiculos-robot con forma
de animales & insectos. Bautzado como
wExciebots Trick Rachgy, demosing sar
otro excelente aporia a |a sene , aunque
destinado a los jLI':ch Tas jovenss.
Desarmollado de nusve por Monster
# Excitebotss conservaba
08 MISMaos controles y.aspecio gue
#Excite Trucky, pero diferia en gue
sustituia |2 recogida de estrellas po
trucos, acrobacias v minijuegos que los
|ugadoras debian completar duranie las
carrerzs. Aungue suene enlogueceder,
gracias 2 que el juego envolvia todos
estos elementos en un sensitivo sistems
de punitugcion, wde acsbaba encajgndo.
Inclusa hiabia también un modo afadido
de carreras-combate al estilo «Suger
Maro Karty, con gran cantidad de power-
ups ofensivos gue podian ser usados
para aventajar 3 tus rivales. Aungue In
cierto es gue no =& teta del jusgo ma
destacado de |z sens, «Excitebotsy
rmanizene el nivel de calidad v as

¥ |SNES| Comer cialzado solo en Japon para
L Satellaview, el comicamanie titulade B

Excitabite Bon Bun Mario Baitle Stadioms

fusiond congran resuitado los mundos de

nExeialikesy afuoer Mano Kartx.

Trials HD

Estetitulo de RedLirx para ¥box Live &rcade
|o basa todo en la coordinacion, la rapidez de
reflejos v la habilidad. Aparte de competirpor
alcanzar los checkpoints, debes completar una
serie de circuitos plagados de obstaculos en el
rmenor tiermpo v con los minimos errores,

considersdo una sobrasaliente entrega.
Desafortunadamente, el jusgo no ha
sida lsnzado en Europa,

Fara la Okima entrega hasi el
momente de ls serig « Exciabikan
Mirtendo v Monster Games

restablecieron un paca el equilibro co
un ftulo que 1 tenia mas reminiscencias
con el origingl de 1984, Estrenado
como juego descargable de Wilyare,
ofraciends una familisr perspeciva
gereay Un doble sistema de contrel

de |z aceleracion, «Excitebike: Woild
Aally» sigrific una vueka s las carmeras
contrarrelo) de antafio, De hecho, quizas
Iz Onica cosa que Monster Gameas
mantiens de sus anteriones tles
wExciten en «lord Rallye es el sistema
de dasificacidn, Aqui kos jugadares
avanzan a | EIJLIIﬂITE arrara madiants
la consecucion de un determinado
puesto en lugar del tiempo. Aparie
de esoy de la repetida locslizacidn
de los circuitos en parsjes naturales,

£

L1

Enduro Racer

Quizas tormando notade lapopularidad que
wFxctehike = estaba cosechando en NES, Sega
transformo «Enduro Racers, su recreativa de
mugrientas motos con escalado de sprites,

en un juego de carreras isométrico para su
wersion de Master Systern.

wExcitebike: World Ralys no es rmias gue
Lria zcem'_sI*In reforma del original, con &l
afiadido del emplec de los controles con

sensor de movirmientos de Wi
Si bien es una franc |LII“IE U nunca
ha gozada del misme cit por parte
de Mintendao que ofros -'J'_LI|CE de carreras
coma «Super Maro Kartv o «F-Zemw,
2 saga «Exciter ha sido siempre
imporiante para Mintende. El jusgo
:nng demostr serun popular dtulo
parz MES, v su continuacian se convirtid
enung de los m:-j“re: iitulos de carreras
parz Mintendo 64, mas recientemente,
prOpOrciona un |rn|:,,r'.sn‘.e jusga
Wi en Morteameérica. A pesar de su
confuse linaje v los diferentes estilos
v anfoques de cada eritrega, estamos
saqures de que asia 2aga de cameras
LIE Mintendo seguirs :Iehen.!:ensnxlz
un papel significativo e -
influyente en las consolas de
Iz compania y los muchos
jU2gos que estan por Venir

tt |.l alg
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nicialmente conocido
coMmao t

FORMA CERO PRIMERA SEGUNDA TERCERA CUARTA QUINTA SEXTA FORMA

Recibe ungolpecon Empiezas a asumir  Porfinllegamosa  Yatienesforma Es nuestra evolucion Estaamebairregular Tu forma definitiva
esta forma y el juego  forma humanoide,  algo. Tuaspectoes  humanoide, aungue  favorita, que nos estd aun paso de es posiblemente la
sehabra acabado.  aungue necesitas algo basico, peroya  unpoco original. recuerda alanave  obtenerla unidad. mas exirafia, ya que
Sera mejor que evolucionarlomas  estisempezandoa Tuproximopasoes delapel "Elvuelo  Mosrecuerdaa se parece muchoa
tengas cuidado. rapidamente posible. evolucionar. mas extraio todavia. del navegante”. Futurama. un feto.
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I-'|a|:t||:an1E| ite por mdu F'LEI:IE| arecer un uege de accidn lineal y
simplista, pere el disefio de sUS esCenanos y sus modos de atague
revelan tode lo contrario. Y luege esta su increible atmasfera, sus
hermosas imagenes abstractas y su ajustada jugabilidad. Sin embargo,
afezesobresale porsuforma detejer las partidasy susefectos
SONOros que permiten crear una de 1as experiencias mas cavtnadoras
del mundo de los videouegos. Sino has ugado a aHeze enuna pantalla
grande, con las luces apagadas y el sonido a todo volumen, entonces
es que no has viido.

lucion
Cada uno de los niveles de «Heze se mantiene en la memera mucho
tiempo, pero es la fase final la gue produce mayorimpresicn. Es,
A5 ion de la viday, con la cancién “Fear” de Adam
Freeland como teldn de tondo, eres testigo de alqunos de los efectos
visuales mas impresionantes gue se han podido ver en Ureamcast. Al
principio, todo comienza con imdgenes etéreas y desentocadas del mar,
Pero, a medida gue progresas, el entorno adquiere mas sustanciay te
ves empujade haciaterreno firme, hasta alcanzar los Gltimoes momentos
gue transcurren por encima de |3 superficie de la Tierra. Magnifico.

itﬁ, __E_:f'\- vr ‘Hi_} E’ri{}i'.\?(li

Mos fastidia mucho tener que eleqir la quinta fase de «Rez» cuando
todos los niveles son una delcia visualy auditiva, pero ninguna otra
cancion consigue igualar |a majestuosidad de “Fear™. Interpretada con
maestria para acompanar [a evolucion en la pantalla, su rtmo crece
lentamente yevoluciona para equipararse a la accion del juege. En

un minuto es una melodia oscuray deprimente, y al siguiente esuna
hermosa sinfonia. Se trata de una cancion magistral gue demuestra
unavez mas lacapacidad artistica de Mizuguehiy United Games
Artists ala hora de fusionar la jugabilidad v la misica en este juego.

EL MEJOR MIOMENTO

Una dulce capa
afigze esta repleto de grandes momentos, pero unc de los mas
Impresionantes es cuando atraviesas una nueva capa. Cada nivel
estatermade por diez fases que afaden mas efectos visualesy
sonoros a medida que las atraviesas. Aleanza un punto de controly
tu avatar se verd impulsade; la pantalla se desvanecerd y el sonido
aumentard. Es un efectoimpresionante que incluse hoy en dia nos
sigue sobrecoglendo. La fransicion resulta acn mas espectacular si

dispones de un periféricotactil, lo cual te sumerge del todo en la accion

de |3 pantalla.

afaznestallenc de jefes finales dnicos pero, sitenemes que escoger

uno, nos quedamos con la menstrucsidad que aparece al final de la
Fase 4. Tras recorrer uninmense laberinto de blogues, te encuentras
conun OWNIque cambia constantemente de forma gracias al gran
nimero de blogues que atrae hacia si mismo. Con el tiempo, la masa
se soliditicay se convierte en un corredor humanoide que atraviesa
los tortuosos tineles mientras te esfuerzas por mantener su ritmo.
Es un encuentro impresionante que sohrecoge ain mas gracias a la
tantastica banda soncra que acompana a la accién.

-lllf.! mlunmm et

' | e o
Una sensacion vibrante

Sihayalgo que hace gue «faze sobresalga es elvibrador "Tranze™ gue

se incluia con la edicion especial de PS2. El peritérico USE vibraba
al compas de la misica del juego, y conr mucha mas potencia gue un

DualShock. Aungue fue disefiado comeoforma de mejorar la sinestesia,

algunos rumaores aseguran que ha sido utilizado parafines... gjem...
mas picaros. lammen era compatble con «5pace Channel b Part 2a
de SEGA Yy «lhsaster Heports, de lrem. Los propietanos de «fisz Hile

pueden obtenerun efecto similar atando tres pads adicionales del 360 a

diferentes partes de su cuerpo. No te estamostomando el pelo.

“En un deseo tanto de
caracterizar comao de
exaferar el estilo visual de

pone los graficos por
encima de |a jugabilidad; un
rasgo atribuible al d

SEGA de que se considere
uria obra de arte”.

"El hecho de que el juego
pueda estimular este
debate y que actualmente
sea tan divertido de jugar es

algo por lo que Mizuguchi y
o de programacian
deberian s

orgullosos”.

«Hezy es una experienc
fue o te encanta o la odias,
no hay t&rmino medio, pero
no se puede negar que
sigue siendo una increfble
obra de arte. Mingdn otro
Juego ha combinado con
éxito el aspecto u']E-LI.:Il la
Jugakili

COMo ¢ aungue
Mizuguc hl hd e:.t do cerca
de supe

< ESTUD!Q: LNHEE;M#R‘HEJE
mnﬁmmmm
tﬁétmaHmLEh}LP
it
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L asversiones

paraordenador

y consolallevaron

amillonesdehogareslas

recreativas clasicas. Sinembargo, por

cada adaptacion, como «R-Type», docenas de
maguinas languidecieron en las sombras. Aqui
repasamos 13 de los arcades masinjustamente
olvidados que jamas salieron de los salones.
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: Seibu Kaihatsu, 1987
3 '}B-]:* A Mo se trata de ningln error

de traduccion, «\ustache

. &= .| Boy estdprotagonizado

¢+ 1 porun muchacho de upido

: bigote, aungue nunca legamos

aconocer la identidad del

desatortunado chaval ni como

desarmolld amano mostacho.
Programado por Seibu

Kaihatsu fres afos antes

de su excelente «Sackeny,

alfustache Boyr 5 una

variacion con perspectiva

cenital de « 0*Berty Controlas

aun héroe anonimo, cuya

tarea consiste en recomer las

casilas de cada nivel mientras

A
:E
"
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A

TIME!
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sortea monstruos. Al igual gue los fantasmas de «Pac-Mans cada monstruo
tiene su propio meétodo de ataque: algunos deambulan aturdidos por el escenano

migrﬁraso’sr&s-‘.e persiguen sin descanso si te de-‘.e;an. Para eqqilil‘:r&r las cosas, ﬁﬂt-g LCED. @b onetic {: 7[/_%0&2- W.&apm

Data East, 1987

existe una sene de power-ups gue van desde explosivos que revientan a los
bichejos en un radio de una casilla hasta un puno gigante que los aplasta.

El adjetivo mas certero a |z hora de calificar los graficos de e Mustache Boyn
sefia el de funcionales. Los personajes miden poco mas de 16 pixeles de alio
vy los niveles se componen de unas cuantas cuadriculas pintadas con colores
brilantes. Incluso en 1987, dudamos de que resuliaran impactanies.

Aungue lo facil sea sonreir con condescendencia ante la sencila mecanica e
incluso desestimarlo como ot curiosidad retro de los 80, |z progresiva dificultad
de los niveles y sus controles de precision & pixel —puedes gjecutar saltos sobre
abismos y eludir agimente a los enemigos gue e rodean— dan |lugar a una
experiencia muy adictiva. Las ditimas fases aumentan todavia mas esta virtud,
volviendose cada vez mas grandes y complejas al iempo gue anaden desafios:
mé&s enemigos y abismo sin fondo, asi como casillas de tipo cinta transportadora

Cen un tiulo -y un protagonista— t&n extavagante como es «lMustache Boy,
. neresulta sorprendente que esta joya arcade de Seibu no hidera muche dinero
fuera de Japon. Pero si eres capaz de mirar mas alla del desalinado aspecio de
su protagonista, descubnras fodo un désico dentro de los arcades menores.
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y sorprendentemente adicivo.
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# [Arcade] El soroll multideeccional da
ePresIonG Iske aporta varedsd y
iina crecime sersacion de claustrofoba.
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SNK, 1989

.0 "El munda perdido” de Conan
Dayle visto a traves del filro de un
"shoot-"grm up” horizomtal da los
pchenta. Las histora de apertura
astio “investigacion del Tridngulo de
las Bermudas” de «Prehistoric Isias
no es mas que uha sinpie exclsa
para un exdtico juega con tematca oe
dincsaurios que mezcla el desden par
la rigurosidad histdrica de las peliculas
de sere B de los 50 con la accidn
descamada de finales de los 80,

Tomando el control de un biplano
roja, debamos sobrevolar una isla
habitada por el elenco de una pelicula
de Ray Harryhausen, lo que incluye

gantes y cavernicolas kamikazes que
se aferran a tus alas. Los power-ups
se recogen de huevos flotantes v, en
un habil guiric al sistema de arma
de «F-Typen, s& puede consaguir una
tomreta giratona para proteger tu avion
del fuego superior, inferior y trasero.
Esta armna mulidireccional viena
iy bisn, ya que «Prehistoric lsles
tiene Un gusto sadico por cambiar la
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direccicn del scroll, con inmersiones
repantings en cusvas i CasCalas,
asi como ascensos por las lageras
de los acantilados. La agidad de los
habitantes de la isla —gque se abalanzan
desde todos los dangulos intentanoo
derribar tu avioneta a golpe de
mandibula— adermas de la irmupcion de
fauna y rocas, lo hace especialmeante
clausrofdbico v exige la Memenzacion
de los patronas de atague enemigo y
el disefo da los escenarios.

Los graficos de «Prehistonc Isley,
aungUe No jusgan en ka misma

iga que, digamos, «f-Typey, son

inconfundibles v lenos de encanto,
con disefos de dinosaunos que van
desde algunos pOCO CONVINGETTES
—plerodactios y brontosaunos, par
gamplo- hasta otros completaments
delirantas, como esa especie de
ballena voladora del nivel 3.

Cuando shooters tan descafeinados
coma «F-47 The Phantorm Righters
aran versionados,
que «Frehistonc Isfes no recibiers su
just tratamiento de Conversion,

no tane sentico

1 i '
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ESTRENADA EN 1986, «Alienss fue una de
las peliculas zmas aclamadas de la década,
lo que hizo inevitable una adaptacion. Tres
fueron las versiones para ordenadores caseros:
Activision y Software Studios lanzaron ambas
en 1987, juegos titulados «Aliens: The Computer
Gamen y, poco después, Square saco un juego
aAliensy para M5X solo en Japon.

En 1980, Konami saco su adaptacion de
afliensy, que tomaba la forma de un shooter
de scroll lateral. Desafortunadamente, parece
que los programadores no se fomaron la
molestia de ver la pelicula antes: el juego lo
protagoniza una Sigourney Weaver rubia que
batalla contra criaturas que nada tienen que
ver con la pelicula, como zombies, cabezas
voladoras y aliens de color rosa. A pesar
de esta falta de rigor, «Aliens» sigue siendo
fantastico y merecio una version domeéstica.




Out Zone

Toaplan, 1990

l Du Jones esun ,;.hw., cenital
] ; -‘»’fe."“f-

gue representa un distanciamisnme
los "shooter” puros de emati
por les gue Toaplen era famosa.
Agui conTolas un soldado cybo
gue, 4 ile"I gue 5L||:-E|' Joe en
«Commandoy ha caido detras de
la= lineas enemigas y debe acabar
con todo un gjéreito sin ayuda. El
caracteristico estlo grafico v musica
de T::| lan es re::n::ﬁ*le de forma

inrm El\.“S..-. con dissfios de tangues

.
& gEles

La manerz en la gue =l
terreno se va transfonmando de una
exiberante selva 2 una espeluznanie
forzleza zlienigens s tambien una
sefia de identdad de Usrlin. pero
familiar recurso no hace disminuir
calidad de los disefcs.

Cun““ la mayoria de los jusgos

de Tosplan, «0ut Zones es muy

dificil. Explota su fastidicsa tendencia

Bl EasE HUSH

Capcom, 1992
Fuede qu
pn I SUS Secue
Street Fighte

“beat-"em-ups” dominaban |
la compania produjo

menas fami

Dinmsru_n

up” de |

rece gibarro quismavisia
lipico de Toapan
a colocarte en espacios reducidos

v bombardeare con tode tipe de

I'I LII'II-.,I,.,I'I g inwentar defendsrts en las

gstrechas pasarelas resuba frustrame.

Tarnbign contiene ideas II'IQEI'IICEEE
CoMme un sisema d I'I"':j-\., a5 en

gl que E|EC‘IF eritre amamertio de

disparc f '|: o mulidireccional. Comeo
&n r Wings, 1 progresién ss
hace mas complicada por una barra

de vids gue va menguando, y gue
:|-=I:e ser I":||EI'|3._ da |::r: avanzar.

::n‘ple sin un tlrJn JE'U 3 "inzl
de cada fase, v «Out Zonse no &5

|z excepcicn; -=I engendre del nivel

3 armado con |Bseres, los cusles

=eccionan buens parie del escenanc,

| final

es un ejgmple de su dificukad.
de cadza nivel, gl juego exclams “jLo
lograste!”, como si no acabara de
eerse que hayas sobrevivido.
wut Zoner es de los mas
iertes jusgos de Tosplan,

razcn por I le nunca fue convertida
2 sistemnas domesticos uno de los

grandes enigmas de los juegos retm.

omo a los enemigos.

ante pr{?dE-:zltJIE. Ofrece dive

LOS OLUIDADOS

con los tipicos
T, pur r"}t"r'r‘lr_alu—

cFinal Fights -,rra

LIS,

con la tipica
una mujer cuando «Cadlil
F matones. de lucha de scroll |z
i de moda. De to
lento, tanto

s un “beat-" 2.
> Urios como

.:‘uu iz n0000. n-n-n'i

A

iz Gallet
Gazelle, 1993

B Loz "shooters” 20 siempre se
han prestadc ideas unc

n-l-u-\.,:

r,-.

|"I'II'I era visia

combate rojoy

“powERUpS” de «Air G s"et
ienen un evidernte parecido 3
lzs de «Raideny & "shooter” de
Seibu Ezihatsu de 1930
Algunos imaginativos
disefics de niveles coaxisten
con estos elermentos familiares;
lz conclusicn del primer nivel,

EC'EL‘: llameante de

ade] wir Galeiwhace un uso
nieigente delas capas de sprites para [
CTeAruna auténtica sensacidn de p

irmpresionante. Los fond 1

sbeervamos eximsos inertos de crear Un sensacin de | refundidad, con el nivel
do una encrme tore de radic gue se alza | imponents desde & suelo.

Aunous es un simple efecto de capas de sprites, resuka de lo mas efecive.

s pasa tambien por ser unc de lcs juegos mas "parlanchines” de
oAl Gallaty I“Iu,,_ wour socks off! (" Air Gallete te dejar
con brio 2 voz en off del | Juego. Y de 5h| en adelenis,
Bnem |g,, derrib o, e gida v legro conseguide es comentade, elegiade
o anunciade por un megafonc.

oS "powverups” son t2n destrucives
como admirables visuslmente, v la eleccidn
enire los dos tipes de bomba inkeligente
afiade un togue de E"'F_....,glﬂ..

Fesulta dificl recerdar un Jueg: méas
OENerosc 8N CLENTD 3 82138 mejoras; 3
muerte de un enemige poderces o un jefe

|
de nivel medic es como la explosicn de una

[ ¥ E

pifata y provoca ung luviz de “power-ups”.
Tanmtz generceidad supone un alivic, ya gue
A Gs.'.'el., agobia con intemminzables cortinas

de bales desde |z primera fase. De hache, &l
grado de dificultad s mantiene estable de
principio 2 fin, con un dlimo Techo sdlo un

poco mas dure gue |EE~| nmeras fases.

RETRO GRMER | 1X7



NMK, 1993

Uiolent Stoem

Konami, 1993

B "Best-erm-up” de scroll lateral en |z tradicion de «Double Dhiagony v «Final
Faghts, «Viokent Stomns fue de los pocos JUegos de lucha de Konami de |2 epocs
gue no =& basaba en licends alguna. En términos de jugsbilidad, pisa territono
conocido, con tres tipos durcs v un campo de batalla replets de matones.

Jna pegadiza melodiz de J-rock conforma |z bands scnors, v todo &l juego
parece y sUena coma los dibupos animados de un sabado por la manana, oon
perscnsjes lencs de colory sbundanies flequillos caides. Los predecibles
esterenipos "beat-'em-up” estén & ls orden del dis —después de tode, ningdn
Juego de mam purr:-:« serfa lo misme sin una chica vestida con una n*ini“'sI:u: de
cuero—, pero esto resulta penrdonable grac U anarquice sentido del humaor.
Donde |z mayoriz de los tiulos del génerc intentar crear un ambiente ubanc

inspirade en peliculas como "The Warriors", Konami opid por un enfogue més
bufocnesco: poccs juegos laman &ntw |z stencién por & nulo

*;*;'{ coclente imeleciual de los enemigos, Ccon Macarras de pocas
luces golpedndose & i mismos o cayendo de veloces
renas. Bl armarmento proporoicna ismbien momenios
grotescos, como cuando pulverizas a tus oponentes
usando lechonoios 2 modo de baldn de rughy,
#Viofent Stonme compite con «Meta 5 :"Jq- en
mamentos surrealistas. Fara cuando te enfrentas al
dkime jefe en el nivel 5 —una estalua gue se tansforma
en un culkunss con bafador-, ya nada te somprends
Es cieric que pusds scabar vohigndose repeiivg, pers no
es algo atpico en los jusgos de lucha de la época. «\Wiofant
Starme Tiene un Iu:u,rﬂn e las mejones ofertas de konami.

[a¥]

v [Arcade] El jefe musculoso
ded nivel 5 es un personaje
1 zalide de wCha Anikie

i
&
]
i
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o |&made] Este Bfe musica
rinde hamenaje a
césico WParasol Starss

Tt Stosy O Dubble Bobbile 3

Taito, 1995

B |arc regresa con sBubbie
Memonesy al clasice y muy adicave
esile del origingl «Subble Bobixes
devolviends g los |;|r:acn|5:35 dels
serig, Bub vy Bob, & sus disfraces de
dinceaurio. Gracias a |z poencia de
procesamienic de mediados de los
20 |z jugabihdad es més trepidante
gue nunca: nuesircs heroes puede
MOVErSE Mas rapidamente v arrojar
nas burbujas, v eljuege poses un

ritma mas réapido gus el original.

=zl [uego INClusD eMmana un clers
willo & aH-fyoey, ya que sImantienes
presicnado el boton de fuego creas
una encrme superburbujs con la
CApIUTAr 8 108 enemigos mas glrnue

—0 & VEMNCS Mas peguencs— pars
ConseglL lir asi PUNTDE exi

« Bubble Memoness funcionz comao
N carnnoss homenae & todos los
wGubiie Sobbles precedentes, ocon
enemigos clasicos del p szsd: legnc

come «Chack’™n Fooe e 133 Jue

hiacen uns bienvenids I'EE|}-EFICIfI'I.

Tambign hay referencias & «Hanbow
Islandss —los cofres de tesors v los

" powWEr-UES —, Tonos musicales e
instrumentes enlequecidos comae los
de «FPamasal n..-u:l.'S'- W08 BNoMMEes
jefes finales gue han sido mucho
tiempo sefz de idemidad de |z serie.

lai completd un delicado ejeroicio

de equilibric con «Hubble Memones:
va es fiel al espiriiu del origingl &l
fiempo que introduce nuevasy
giractivas ideas de su cosecha La

el moc

para dog ugadors vz
COMmo siempre, migntras que la mayor
diversidad en cUanto 2 enemigos y
ohetaculos ofrece inespersdos retos
los mas veterenos fans de Taito.
Ia |nulu =I0N E fondos

COOperativg

do coopers

5 &5 Bh adic

{a k]

85 OevDo s-"‘l‘:'ill"""

fas}
r
[
L
L
i
v
T
=
]
[10])
(%3]
[N
)

Mas gque ac ,|:::I I-= En Is 5303, ",-' es
|unm & «Farasal Starse uno de los mas

injuszamente olvdados de |z serie.



& i
= [\Wii] La consals virual de'Wiien Japdn
cuenda con muchos tiulos arcade poco conocidos,
como rRompersey mkocke Headss

RN

Le

LOS 13 JUEGOS resenados
representan solo una fraccion de
los cientos de maquinas recreativas
que permanecen en el olvido. En
algunos casos, incluso los estudios
que las desamrollaron parecen
haberlas borrado de su memoria:
Taito olvidd incluir el excelente
arcade «Bubble Memoress en
alguna de sus compilaciones
retro «Taito Legendsy; tampoco
wCarrer Air Wings ni «Cadillacs
and Dinosaursy formaron parte
de las colecciones de Capcom;

y Data East se ohidc totalmente

R 1E45990 ¢ op BRI e

—

TS0 34 ROED P TES
e ol d_d'!-bn:zu_\_i:{r_'r g
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Eighting, 1998 :

i ram 2 e e
Cuando =l legend

SEArToNaor
de “shoot-'em-ups” Toaplan cemd
SUS puertas en 1924, sus talentosos
disenadores y programadores se
QEsDersanin ¥ fﬂ-""l'ld':.'"l NLENDS
astudios. & medida gue los 90

OCalan a su f'.“-, astos estudios

~Cave, Gazelle, Takumi y Eighting
(tarmbien conocida como Raizing)-
MICIFNON LUNa canmera anmarmentistica
de "shoot-'em-ups”, con cada equipo
creando juegos de scroll vertical cada
VIEZ MAs exigentss v estrambdticos,

admed Folice Ba

Eighting es una de las obras

maestras del estudio en cuanto a
desencadenamiento casi total dal
cans, Se trata de un "shooter” vertical

enraizado en &l subgénero danmak:
(o “corting de balas”} v que puade

ST WISIo Como la respuesta de la

compania al igual de “sosagado”

#DolonPachin de Cave, lanzads un

a0 antes, Del mismo modo gue
sDoDonPachiy, «Bamders leva hasta

el limite las habilidades v reflejos del

del injustamente marginado
iAct-Fancers para su recopilatorio
#Arcade Classics» de 2010.

Pero con servicios de descargas
digitales como la Consocla Virtual de
Wii existe al menos la oportunidad
de que algunos de estos juegos
olvidados protagonicen un

inesperado regreso. En Japon existe

una serie de titulos poco conocidos
de su antiguo catalogo disponibles
para el servicio de descarga de Wi,
entre ellos «Rompersy, el juego de
laberintos de granja, y el de lucha
aKnuckle Headsy.

LOS OLUIDADOS
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1 !‘ Arcace] Misntras «Sale Gareggay es

atreamente famosa, admmed Police
gue nexplicablemente en las sombeas,

[ugadar, al tiempa gue nos delaita con
un 2

1EAMEND OCETDsa, gigantescos
de area v una fastucss cantidad
N0S 2 la propiedad poblica.
Desde los primeros instantes
queda claro que «Batridary no
a na iniciades. Incluso as
posiole que el ndmero de balasz
asi como las formaciones enemigas
¥ las explosiones que se suceden
sin descanso, puadan provocar

scorecargas sensorales. Aguslios

familiarizados con los productos

(ue hacen de «Batndars un "shoot-
‘em-up” de prirmera
lambién existe un evidente vy

retorcico sentico

del humor en
cuanto a la variedac
elegr, desde motos a prog
hasta una afombra voladora, Con sy
milsica, graficos v dificultad, resulta
amentable que «Batrders no recibiera

as conversiones que «DoDonPachis o

L.
I

«Battle Garggar disfrutaron

La contraparte europea del
sistema solo aloja una fraccion de
los juegos de Japon. Pero, jquien
sabe? Clasicos como «Ammed Police
Batriders o «Prehistoric Islex podrian
aparecer pronto.

e E 2
Elp 2
.y i o= AL
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REPASO A LOS HEROES Y VII_I_ﬁ.NOS DE I_ﬂ\ SERIE MEG}iR Mﬂxl\l ¢CONTFM CUANTOS DE ELLOS HAS LUCHADO?

LOSSPRITES SONUNA DE LAS NMS GR&NDES II‘WENCIONES DEL SIGLO XX, ﬁhSl QUE UNETE A NOSOTE’OS ENESTE
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B mado u odiado, la
saga «Wega Mamm
ha supuesto un
grandioso éxito

para Capcom. Y es que esta
pequefia maravilla metalica
ha aparecido en mas de 20
juegos desde que debuto

en 1987. Inmediatamente
reconocible gracias a su
traje metalico azul y a la
enorme arma injertada en su
brazo, Mega Man se granjed
el carifio de una legion de
jugones de NES gracias al
disefio de los niveles y de
los jefes que le esperaban al
final de cada fase.

De hecho, los jefes de
ufviega Nane son tan populares
como el propio héroe, hecho
derivado del buen hacer de
Capcom nutriende de encanto
y caracier 2 cads uno de
ellos. Diesde |2 redondeada
corpulencia de Guisman 2
Iz forma de murciglage de
Shademan, estos jgfes no dejgn
de Impresicnarnos gracias a la
encrme perscnaidad gue sus
pixeles proyecian. Agui tienes
una seleccion exraida de los
primercs siets jusgos para gus
puedas ver lo gue guerermacs
decir. Buen |:-r~:-uechc.

m e 50 L O O O O 0 O O O O T L

A FOROO

B Mo teesmenss mucho
buscando un juego de Mega
Mam en Japon; aliss e
conoos cormo-Fockman.

B E| creador d= Mega Man, Keiji
Inafune, ha trabajada enotras
series de Capcomcono
nlheac Risings . cCmimushas.

M Entre los 'spin-offs” del
afigen de B sefiese
encusntan «Mdegs Man X
whlega Man Batile Menaorks,
mhleqga Man Star Foces ¥
whdega Man Legendsa

¥ Al bautizarle se bamjanon
romibres como Rainbaow: han,
Kniuckle Kidy Might Kid.

B Aligual gue Alex Kidd,

Mega Man iba a tener
enfentamientas a “pieda,
papel o tijera™ contra
determinados enemigos.

B Mega Man tarmbign disfruta
decamens” en juegos de
Capcom coma v Ommus iz
EBlade Wamorss, wCamnon
Sk y aldanel Vs Caneoma

B Tampoco ke hace ascosa e
T, va que aparecio en s serie
animada delas B0 "Captain
M The Games: hMaster”.

B E| WMega Buster, que pemnite
a hvlega Man cargar dis paros,
hizo su printera apanicion en
ilfelegs Man S

e e e |

o il o A
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PIHEL PERFECT: MEGA MAN

1 l |

Mega Man DirLight Fush Protoman Airman Bombman Brightman Bubbleman Burstman
Primera ap aricion: Primera aparicin: Primera aparician: Primera apancion: Primera aparcion: Primera aparcion: Primera apanicin: Primera aparicidn: Primera apanicion: Primera aparicion:
Mega Man Mega Man Neega Man Mega Man 3 Mega han 3 Mega Man 2 Mega Man Mega Man4 Mega Man2 MegahanT

Centaurman Chargeman Cloudman Crystalman Cutman Darkman Diveman Diril Iman Dustman Elecman
FestApperance: Primera aparicion: Primera apariciin: Primera aparician: Primera aparcidn: Primera aparcion: Primara aparicin: Primiera aparicin: Primera aparicion: Primera apariciin:
hega Manf Megahani heega ManT Mega Man § Mega hMan htega han 5 Mega Man 4 hega Man4 Mega Man4 Mega Man

Flamaman Flashman Freezeman ‘Gamininsan Gravityman Gutsman Gy Hardman Heatman
Primera aparicidn: Primera aparicidn: Primera apariciin: Primera aparicidn: Primera aparicion: Primera aparcign: Primera aparicén: Primera aparicidn: Primiera aparicidn: Prime ra a parician:
Mega Man Mega Mand htega Man2 Mega Man 7 Nega Man 3 Mega Man 5 hega Man htega Man§ MegaMan3 Nega Man2

lcaman Junkman Knightman Magnetman Metalman Napa lmman Needleman Pharoahman Quickman Ringman
Primera apariciin: Primera aparicién: Primera aparician: Primera aparicion: Frimera aparciin: Primsera aparicin: Primera aparicidn: Primera aparicidn: Primera aparicidn: Primera aparician:
hega han Megahan7 heega Mané Mega Man 3 Maga han 2 Mega Man 5 Mega Man 3 Mega Man4 Mega Man2 Mega Man4

Py

Shademan Shadowman Skullman Slashman Snakeman Sparkman Spring Man Starman Sioneman Toadman
Primera aparicidn: Primera aparicign: Primera aparicion: Primera aparicidn: P rimera aparicion: Primera aparicin: Primera aparicign: Primera aparicidn: Primera aparicign: Primera apa ricion:
Mega ManT7 Mega Man3 hega Man4 Mega Man 7 Mega han 3 hega Man 3 Mega Man7 Mega Man5 Mega Man3 Mega Man4

Tomahawkman Topman Turboman Waveman ‘Windman Woodman Yamatoman El Diablo Amarillo Eddie
Primera aparicidn: Primera aparicidn: Primera apariciin: Primera aparcian: Primera aparicion: Primera aparicidn: Primera aparicidn: Primera apanicidn: Primiera aparicidn: Prime ra a parician:
Mega Mand MegafMand hega Man7 Mega Man § Mega Man 8 Mega han 2 Mega Mand Mega Man Mega Man7 Neega Man 7

RETRO GRMER | 121



RETRO GAMER INVESTIGA LOS ARCHIVOS DE LAS COMPANIAS CLASICAS

En los buenos tiempos de las aventuras
conversacionales, Magnetic Scrolls era

un nombre importante. Desenrollamos el
pergamino e investigamos para descubrir
qué hay tras los creadores de historias

na soleada manana de
agosto te despiertas con
el canto de los pajarosy
el aire es fresco y limpio.
Sin embargo, tus articulaciones estan
agarrotadas y no te has despertado en
tu cuarto como esperabas...”
=5 puede parecer una manans Tas

una noche de parrands, pero se ata de la
manerz en gue Magnetic Scrolls llegabs 2
mundc de 135 aveniuras Conversacionales
en 1985 con &l lanzamienio de «The Fawan
=l genero estabe disfrutando de su época
dorada en aquel momento con dos QF.:,I'ICI s
noembres dominando el panorrma Ind
el gigane amencanc responsable de tiulos
legendarios como «The Hitchivkers Guide
o The Galacys y el de sugerente «Leather
boddesses of n'-"hu;r_:u,g.-,, os britdnicos de
Lawvel 8, que enian un catslogo formidable,
con juegos como sAdventure Quests,

#Dungean Adventureny «fed Moone.

1\

QCom,
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“En |z época de Scrolls habiz un espiriu
picners”, afirma Hugh Sieers. "Recuerdo
gue Ken Gorden y Anita Sinclair guerian
Crear una empresa de software, asi
gue wvimos la idea de hacer aventuras
conversacionzles, adecuadas & las

2pacidades de I:s MICros domesticos™

Psra gue los juegos funcionasen
necesitaban un escritor, 2si que se dingieron
g owro de sus colegas, Rob Seggles.

“Eramos tan solo un pufado de amigos
del colegio gue =e divertizn con aguellos
modemaos ordenadores”, dice Rob: " Todo
er2 muy nusvo y aprendizmos segln
avanzzbamos. Keny Hugh eran los genics
de la programacion, v cuando se juntaron

on Anita me invitaron & gue les ayudase &n
I: gue estaba pensado cnginalments como
un juego para Sinclzir QL

La nueva maquina de Sinclair teniz
dificuliades pars atraer desarrcllagores,

lo que ofrecid a Scorolls |2 I unidad

les

Magnetic Scrolls

de glinearse con una marca de perfil ako
para su primer lanzamiento. La empress
accedid & desarrallar su tmlc nciel pars &l
SISTEME, ¥ & |anZarlo post euum‘en i I::r
el =ello Sinclair Ressarch con “softwa
by Magnetic Scrells” adernando ls |:sr_E
intericr de la cajs. La nsturaleza confusa de
Iz ubicacion del mercado del QL (era un
ordenador para negeocios o juegos?h unida
a2 la promocicn infructucsa de Sinclair v
su embkalsie inususl (el uego mcluis dos
microdrives de Sinclair en la cajal wviercn
COMo ConsSecuencia que el binomie
aFgwne-0UL se vendese mal, perc |2 calidad
del Jueg: en =i ya habiz llemado 12 senoen.
#The Fawne era una parcdiz en comic
de la trama de aventuras fantasticas
arguetipica”, explica Hugh. "Habiz unz
PrNCEss quUe rescatar, un magoy un
aveniunere, gue era el gue se suponia gus
Iba & protagonizar el juego, misntras gue
el persongje del jugador estabe alli por
accidente. bxpenimentamas con o gue se
podiz y no se podiz hacer, e Intentamos
amnpliarla gramética basica de “verbo +
nombre”. Logré implementar Tases mas
complejas v las incorporames en &l juege”

Chapel court

La oficinz de Scorolls estaba en el humilde
barrio de South London, emparedads enmire
los escenarios de "La Peguena Dorrit” de
Dickensy lzs "Cuentos de Canterbury” de

CILAS CLAVES

Magnetic Scrolls fue fundada
en 19583 por ken Gordon, Anits
v Hugh Steers.

i Michael Bywater, el &
! tercer juago de Scrof
i era amigo de
¢ dice que
i novslas

Sinclair

Tras una estancia en Eltham, 3
ernpresa 58 nstakd en el Borough,
dal Puenta de Londres,

DT

El prlmerl.anznmlento fue para

Sinclair

ot

QL v se titukd =QL-Faany.
Sa distribuyo bajo el zello de

Sinclair Research e incluia en e
paquets un par de micr

odrives.

El bulldog de Anita Sinclair,

hiurdoch, =e conw
parta int

rite habitual 3
oficina de Magnetic Scrolls v

rtid en una

finalmante fus adoptado coma la
mascota de la empresa.

Los juegos solian cantaner

TENITAS

", que fban desd

& pdstars

periddicos falsos a un grafico da

dentifica

=

Cougla
18 13 inspiracidn para las
K E-:""ll.".".

cian de peces.

La inspiracion de Los Guardanes
aran unos dibujos

an anxtsr

:||'~Ep‘
_||=- Lpines

mastachaos v ga

Qriginalmente, los juegos fusran

ter habiz v

=0 anla

sta Punch; qua represantaban

de la edad media con

fas.

publicados por la marca Rainbird
sh Telecamsaft, pesa
cuandao Micropross comprd la

de Brit

empress en 19849, Scrolls decidia
1 buscar unnu distribuidar,

¢ firmando con Virgin Gam




[—CORRUPTION

££ Nuestros juegos intentaban
dejarte hacer lo que quisieras,
aunque fuera una locura’’

0 LOS NUMERDS

1 Bl namern de juegos que
Magnetic Scrolls lanzd para
Sinclair QL (mdE-Fawns),

2 El nimero de juegos
ambientados en el mundo
fantastico de Kerowvnia [« 1 he

Pawne vy o Guild of Thievass),

HUGH STEERS SOERE LA LIBERTAD QUE EL EQUIPO QUERIA ALCANZAR

Chaucer. Pero, aungue modesto, resuld
SErun entorno crestive para la incipienms
empress, sequn explica Hugh.

“La atmasiera y la mayor parte del
desarrclle eran muy relajgdos”, dice. ™ |cdo
eran bromas, pero poniames un monicn de

energia en el rabsjo. For ejempls, el eguipe

de desarrclle aparece en «The Pawns justo
al final. Ll=gas & Iz habitacicn sin ventanas
v Ken te enTegs una lista de fallos pars
arreqlar mientras &l equipo 52 va al pub”
Comao eschitor, Aok se inspirzba en la
histona erana de los glrededores.
_ "Aquel lugar en Borough
i, -igh Street estaba leno

2 Compilaciones de grandes
exitos lanzadas porVirgin
Games. (=Magnetic Scroils
Collections Ty Zs|

5 “imero de amulstos
MagIicos necesarios en
wdinxtars para acabar el juego:

7 Mumero de discos de 3.5
pulgadas que ocupaba la
version de PC de «The Legacys.
Mimero de titulos originales
larzados por Magnetic Scrolls.

13 Numero de plataformas en
las que se lanzaron los juegos

de fantasmas de Dickens v Chaucer, o

gue le haciz ser bastane evocador me
encantaba. Era una oficing tipica: chorres de
caté intemninables, pares de crdenadores
prestadas v descariadas por 1odas pares y
un DEC Microvax que no parabs de zumbar
agcechando en la esquing”.

Atari acababa de lznzar el 5T, v el equipo
de Scrolls decidio lanzar una versicn de
#The Fawne para la nueva maguina. Se
dirigieron a Rainbird con el juegoy fusron
recibidos con unz respuesia positiva. La
sugerencia de Rainbird de anadir grafices
gue ualzasen |a poencia de oS NUeVos
sistemas iambien resulid significativa. Se le
pidié &l disefador Geoff Quilley que crease
lustracionas para las ubicaciones del juego,
y &l resultado fue un camibio radical.

"Fue dwverado trabagar en «f he Pawne
como =i wodo fuera nueve”, recuerds Geof.
"EI 5T =equiz siendo muy inadecuado,
perc con |z gran venedsd de colores v el

tamano reducido de los pixeles se podian

de Magnetic Scrolls (Amiga,
Amstrad CPCy POW, Apple
2, Archimedes, Atari 5T v XL,
CE4, PC, Mac, OL, Spectrum y
Spectrum +3;

350 Cantidad de puntos
necesarios para finalizar por
: completo aThe Pawns,

lxgrar efectos interesames v slgunos
disenos sofisicados. Al mismo tiempe, las
restMcoiones suponian retos encmmes. Habia
determinadas cosas gue smplemenis no
se podisn hacer, especilmente sl eran
demasiado detallzdas. NI planteamients
fue wmar algunce detalles del texio que
parecisn prestarse al tstamiento visual y
explotarlos, de forma gue las imagenses
proporcionasen un exTa gue, al afadirlo,
cressen otra dimension en el juego.”

gl he Pann e se conviric &n un
enorms exro comercigl y de critice,
ganendo premics y un ejarcito de f2ns.
Antenormente, |25 aveniuras hakian inciudo
escasas lustraciones de dudosa calidad
artistica, debido 2 las restriccicnes de las
maguinas de 8 bit, pero 2 alic nivel de «The
Fawne proporciond a Magnetic Scrolls uns
Imagen de marcs azociada con |z calidad,

For supuesio, no es solo | H|
ya gue el uego tambien nchiz un
parser avarzado para aceplar comandos
complejos. Pero lg caracieriztica mas
sobresalisnte erz |z eleganciz de Iz
namacion. Ademas de puzles dificiles,
exhibiz un sentido del humer muy fine.
Algo gue =& hacis patente as Vanos
movimienos desde la ubicaoion de ongen,
donde descubriamos unz linea rojg en &l
suela “la fromiers sur de lz aventura”, uns
sl burlz 2 los mumos nvisikles de muchas

aventuras de enionces.
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L€ La inspiracion era hacer un
juego de aventuras que no se
tomase a si mismo en serioJ)

ROBSTEGGLES EXPLICA LAMENTALIDAD DESCROLLS

) ESE PEQUENO

DETALLE EXTRA

Las

Aventuras conversaconales
izn mucha accion, pero

! ria y rormpecabezas que

! resoher asi quesr Una practica
corin incher algunos extras en

1 laz cass. Magnetic Scrolis no =6
| quedaba atrds en este aspecta @
| incliyeron, entre otros, una novela
i para Faany, una copia de

| "WWhat Burglar? " para ¢ Guild of
Thievesy, y klimters ncluia un
Do=avasos que anunciaba "0d
hioose Boiter”. Pero quizds uno
de-kas mds innovadores fuess el
casete de «Comuptiony. El sudio
era de actores representanda
BE0ENEE relevante s para ia trama.
{ queal jugador =& le paditiaqus

i escuchase cuando hubesa

{ flegado a un-datarminadd punto.
: “Al principio 50k &ra una

i jparte deljuego: una pista para

el instigador de la conspiracian”,
i esgphca Rob Steggles. "Para

en esa etapa soko 58 describia
oo una anta de-la que sa
habian tomado varias fragmentos
de convarsacan "legitima” v

s& haoian editado para dar una

| Conversackdn morminatora -no

! teniamos ungusn. Despuss

| =& decidid que farrmase parte

| del paquets v Michas] Bywatsr
escrinid el guwn v la hicimos”

2 R
o

iy -
Al i

¥ 1
B By Mlagmese Seondle
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"Lz inspiracicn era hacer una aveniura
gue no Se tomase & S mIsma muy en
seric”, revels Aok, “Tenizmos un escenaric
en aparencie normal y luego dejdbames
oue el personaje wviese tanma libertad como
permiiesen &l sistems, las limitsciones
de memons v NUEss Imaqnacion. A
todos nos frustaban las aveniuras gue e
blequean y & hacen resobver iompecabezas
de manera secuencial. A wodos nos
molestaban las descripciones tpoe "te
encuenTas en...”, y queriamos darle |z
vuehs a slguncs esterectipos. Las ideas
provenizn de wodos los miembros del
equIpc Y yo Inteniabe convertrlo todo en
una historig; e muy colaborates.”

A nvel 1ecnico, «The Pawne &ra un
logre compleje que se proponia resclver
problemas concoidos del génerc,

"Pensabamos que era comrecio
garamiizar gue cada obijeto mencionado
en &l juego existiese en realidad”, explica
Hugh. "Estoimplica gue se podrian
referanciar tales chietos en lz entrada. Si
el texto mencionaba un candelabro, por
glemple, ®=niz gue existr y deberizmeos

 wFunld of Thisvesedemaostrd que
nTha Pawoxe no fue una casualidad
y llegd a ganar vanos premios

#{5T| Una casita de varano en
nfimters: peroel propietanio

ha sido secuestrado y tanemos
queencontrarie.

poder examinarie o incluso cogedo. En
comparacién, Infocom no acataba siempre
g=ta regla. A menude, el Bxio s veia mas
come ung descripoién cusliativa de la
gsCenz gue cuanitativa. Aungue respetabsa
enormemsente sus Juegos, al Jugar con
ellos =cliz sentir que gueria hacer algo que
gl juego no me permitiriz. Meormalments
s porgque se Tatsbs de slge sbeurdo e
Irrelevante para lz trama, perc los |uegos
de Scrolls intentaban, hasta cierto punto,
dejarte hacer lo gue guerias, sbsurdo o no’”
#The Pawne incluis un poster de Iz
lustracicn de la cag v una novels de 44

saginas que presentaba e mundo famastico

de Kerovnia, donde se ambisntabs el
uego. Esos “extrazs” seguizn &l gemplo
de Infocom v Se Convertirnian en unsa
caracteristcs de los Juegos de Magnetc
sorolls. Tras el éxite inicisl, & equipo se
pusc & trabaar en S0 SIgUIBNTE SVEImurs,
wThe Guild of Thisvess. Rol Seggles volvid
a sentarse en la silla de escritor.

“Para €l segunde juegs tuvimos gus
hacer algo mas Tadicicnal, mas coherente,
aungue con un sentide del hurmor similar”,
dice Reb. "5i habis presién, & Keny Aniia
s les daba muy bien ccukérmosls al rese”.

Mo Contentos con vohlver 105 antigucs
patrones, Hugh vy el egquipe intentaron
aportar mas funcicnes & 2 estruciurs para
offecer una mejor experiencia 2l jugador

“Fara cada titlo intermamos explorar
nusves mawdos par la trama, v «Guide
erz |o que dencrminamaos un Juego de
“recoger esomns”. Aungue parezca sencillo,

@

S8

ASITE SINCLAIR, KEN GORDON

¥ HUGH 5TEEKS FUNOAM

SU PRIMER TITULS, THE PAWN, SE
AMEA PAES SIMCLAIR OL. PROMTO

MAGMETIC SCROLLS,
LLEGAROM LAS CONVERSIONE

OTROS SISTEMAS

CRONDODLODGIA

hay varics detalles importantes. En primer
lugar, sl tenemos que recoger diez cosas
WY& tenemos siete, entonces habremos
wrminado aproxmadaments e 70 por
ciento del juege. Aprendimos gue 2 lz gente
l= gusta Tener una clerta idea de progness
w ung puntuacicn. En sequndo lugar, los
puzles gue rodesn & esos esoros pusden
serindependientes, con lo que es posible
afrontar los chjetivos restantes de forms
simuldnes y en cuzalguer orden, probando
la= deas gue se te courren. A la gente
también le gustaba esto, porgue era menos
probable gue se gquedasen atascados.”

«] he Guild of Thievess fug un axitoy
legrd, entre otros, el premio CEW Jusgo
del Ancen 1287 lo que confirmé 2
Magnetic Scrolls come une de los nombres
IMporianies de la avenura.

"uThe Fawny nos proporcicnd fama”,
dice Rcbk. "Pero en ctros muchos apartados
wCulale e, probablermenme, el juege de
rayor éxito realizado por Magnetic Scorolls.”

Un nuevo mundo

El siguiente juego de Scrolls ibs a
INCorporar un mundo aln mas extrano
irmaginado por un escitor nuevo. Michael
Bywater ya era un pencdisia respetado
gue trabajaba en publicaciones como The
Observer, MaclUsery Punch cuando se le
pidid que adaptase una historia escrita po
Iz hermana de Anita Sinclair, Geomging. E
resuliado fue edinxtars, en el gue el ugador
es salvado de una muerie clerta por un
Guardian, que 2 cominuacion le pide gue
racupere cinco amuleios magicos. Los
(GUzrdianes no esn los seres celesiales
habituales, sinc hombres de aspecio
somdido con abrigos de ®la de espiga que
compartian & rmismo nombme: Len. La razén
de eso era sencillz, segin desvelz Michasl,

“Ie divertizn, divertian 2 Aniiay
divertian 2 los amigos. Mo era mas que
es0’, dice. "Excepio gue sSupongo que
estabamos jugando con las limitaciones
de los PN Una de lzs limitacicnes es
gue diferenciarlos es muy dificil. 5& pusde
hacer el truco de «forke o de «Flanetfais
v iener solo uno (en «sone es el Ladron el
gue aparece sin ninguna referencia 2 lo que
el jugador &5 haciendo, en «Flanstially
es Floyd el robot quien nos sigust, pero
penszbamos que habiamos comvertido esa
limitacion en una bromea repetitiva.”
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Hl.ly'lSteﬂ‘s Tras

i abandanarScrols, Hugh @

! empezdatmbajarcomo

El dezafic de escribir pars un juego "Hnalmente nos decidimoes por un thriller | desarrollador de software |

en lugar de para publcacionss Impresas ambientade en la City de Londres. Cuando | "freelance” y finalmente |

presentd nueves problemsas pars Michael, se publicd, |z informacicn privilegiada . sevolvioa asociar

“Las diterencias entre las averiurasy estaba en todos los medios Imprases, asi e Raocoh i

. i {- recientemente n :

|2 prosa narrativa crdinaria son 1anias gue guelz 5||1cr;-|1|zs:|:-|1 fue bastan®e buenz” S

probablemente es mas sencillo decir cusles s Coiruptions marcd oo enfogue { de comunicaciones

o0 las similtudes”, explica. "En ambos nnovador de las aventuras, en & gue globales maviles par

cascs hay palabras, que se Utilizan para gl modelo clasico '“en'ndu enlos ¢ satélite mas importante

crear una especie de mundo imagnanc. Fin - rompecabezas retrocedia en faver de un | del mundo.

de las similitudes. Pensemos en las cosas Juego basado en los personaes i -
Oue No CoNSegUIMGOS 8N LN aventurs gue “En &l juego habiz rompecabezas”, Geoff Quilley Eidr fo S Communications, unade |
IS e S A T 2 = R f e i Geoff Quilley abandona dE IMVESTIGACIOn sobre las mayores empresas i
sl conseguimes en una histena normal, o aclara Rob.. "Pero &l gran o pecabezas ' lairdustria de los jusgos | Historia del Arte, i i
meonstrucsamente disparatada. Lo principal era resolver una conspiracion y luego !y entr en el alabads f S PR
gue no conseguimos es el control narrative. descubrir cémo salir con vida, s decir, | miunda academiao. A :Doug Hib_ﬂﬂTlas
Mo podemos calcular el tiempo de |as vicorioso. Mgrcgr el ritmo fue complicado i lolargo de fos afos ha  ; Bbandonar Magnetic Michael Bywater La
cosas. No podemos alargar |2 tension. V& Que |0s perscnases tenian que parecer  Sido consenadar de arte ; semls, Doug mornta camera periodistica de
Mo pedemos controlar donde va el lector reales. La relacién de respuestas de F0  Iedeen aniand| Q;Em”[:mo”:;‘r":sﬂ?sp Michael ha sido amplia |
o lo gue va. Mo tenemes el control que 05 |‘Er"~'"-l'|f-"jES 2N COMIaposicion 8 las Mar"‘."m'. HURST, Ed ap ﬁsmg% Wa'?ada" hat"&_nd‘:_'
tendriamos en una novels.” scripcicnes de articulos v habitaciones ois Bieere ndl e Sl escrito pam perddicos. |
" b Pl sl i e i en la Universidad de i “eondjian, Juntos de tirada racional del i
Aungue haya tenido gue luchar con las en Iﬂf historia tue notablemente mayor ¢ _eicester iy actualmente | desarrollaron la AF B e e
limitaciones de |z estruciura del juege, eso gue en juegos anteriores. Tambian ! es profesor sénior de : 3D Reality Lab, gue The Independent, The
noimpidié que Michael redactase un guidn teniamos personajes que intersciuaban y i Historiadel Arteen la | poSteromnente se Times, The Observer
surrealista y diverndo. «Jnxtars resulod ser se desplazaban. De heche, restringimos . Universidad de Sussex.  ; COMVertina en DSet3D &y e paily Telegraph. |
DI xito comercial, v muchos tans siguen loe modos de conversacion (el nimero de filleion e Py et Ezﬂwnig:] E‘Z:ﬁta_ Tambien ha escrito y
citéndolo como su juege favorio de Scrolls. fomas en que el jugador podia interactuar o= et 1 ety Al S et nee e

; § JImecloLl ahomE B5 PAIS. | aditoridles &n las revistas

_& economia de prospendad y bancarmoia  con los persongjes) e hiomos gue &l ‘irtegral de I3 AP gréfica | punch, Cosmopoltan
de los gl zen:ral;s 2 aenciin en los rango de respuesias para cada perscnaje gde Mbow y Xbox 360 T,"'."-.anieen's e i
rmercados financieros flucuantes, y &l fuera mucho mas amplio. Para el final del i =n la actualidad trabaja Michael era amigo
escenano del siguiente juego ba 2 slejaree juegeo, con |z entrevisia de |z policiay &l § 2 SEOgIC CE BHE intimo del fallecido i
de los mundos miticos y les metaforas resuliado de |z salz habiz diagramas de ;t‘m"”':' ﬁm&mtﬂ Diouglas Adams; con
ESPINLIZIES para enirar n un reno mas fluje increiblements complicados de qué A sy lque C;‘;i';f_ﬂ ‘i[‘m‘iic
£arnilia wa Bob.s T srinestainiog: |akinti e LD i juego fai W
amiliar. Fi.eg_re:;.., Rob seggles, renovado ESpesta s llevaria donds: Hugl_w Uvo un  Rob Steggles Fon R
con nuevas influgncias. trabajo de mil demonios para codificarlo. ! ejerce su oficio en R —————" i
"Habia jugado a los mistenosos Para ofrecerles lz clase de contol i Faris, donde es &l varios liors, coma Lost
gsesinatos de Infocom y queriz probar gue necesitaban —por no mencionar las i dirsctor de. rarketing Workls v Big Babies, que !
glgo diterente de Iz ambientacion habiual conversionas de |os [uegos z las mdliples { Burapso de NTT merece la pena leer,
de fantasiz/ciencia ficoion”, coments, plataformas compatibles— el equipe wvo P
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VLo,

P que depender siempre de crear sus propias [ JRIVALES AMIGOS E=te proceso era tedioso, pere eficaz, slVonderiznds que utlizaba una novedosa
herramientas de desarrollo. ! {  La mayor diiculiad en cada plataforma, ineriaz llemada "Magnetic Windows"

"La basze del mo 08 Sienda Infocom, Levedd y i ademas de conseguir la mayor cantidad Hugh Steers noes ilumina.
Jusgos se desarrollc para «lhe Fawne”, i ' de memaoriz posible, eran los gréficos. “Los micros domesicos tenian mejores
gfirma Hugh. "Obviaments, s& mejord scrells consideraba lzs imagenes de s capacidades graficas. Cuandc los micros de
en los demas tiulos, perc maniuwe su misma manera gue enconiramos 1as 8 kit diercn pasc a los de 16 bit empezamos
arguitectura onginal. Bl moior manegba el lustracicnes en un oo, Aparecian en un & pensar en cOmo USar 1as me|oras en
tuncicnamiento bésico del mundo (puertas, dezerminado purmo de Iz trema, pero no se memaoriz, CPU y pantallz. "Magnedc
llzves, contenedores, agus, Tuege, Cosas actualzaban ni cambizban. La gente soliz Windows" fue un intenio de pasar de un
en movimienio, etc). Cada uno de los guejarse de gue lzs imagenes no reflegban sistema de ®Bxics s uno de venianas.”
olyetos no persenajes del juego se descriia l2= circunsian ambianies del juego, Doug Habscn habia estado en el equipo
mediante 14 byies de "dawos de nombre” Fiesdenin pero eso no eraviable. Enlugar de eso, desde «hnyters y desempenc un papel
gue modalzban todas sus caractensticas nos esforzabames mucho en intentar gue fundamental al programar el cddigo de
fisicas (lamano, peso, texture, material, tuvieran |z maxima fidelidad posible para “Magnetic Windows ",
ternperatura, eic.h. A parir de esto, podia I3 época Ahora TiEnen Un aspacto muy "El principal dezafic 2 12 hera de dizefar
manipular los chjetos; por glemplo, sabriz si simple, pero en suU dis eran asombrosas. el ziztema de ventanas fue |z eficiencia”,
slgo =& podia levar o meter en una bolsa, Cada una =e dibujaks & mano” explica. "Creo que la maguina mas lenta

“Para un juego nuevo, disefdbamos Les siguientes lanzamientos, incluyende para |z gue tra amos erz un [BMPC
|2 disposicicn de las ubicaciones, el exTafamente nweresante ¢fshis v g4,77 MHz con 640 KB de memona y
|2 conectividad y escibiamos las un minijuege de regalo lamadeo « Mithe graficos LA, v era un desafic trabajar con
descripciones de | . A continuacicn iusado para promaecicnar un nueve club de esa limitacion. El sistermsa también teniz
construismos aventurzs gesticnade por Tony Rainkird) gue ser poriable: produjimes versicnes
consistian en dejaron satisfecho al pdblice, pero el squipe para Atan 5T, Amiga v Archimedes que
descripcicn. Lo gstaba mucho mas emocionads por un ame diferentes, v &n PC awvimos

Juego gue tenizn en desarollo llemado gue hdiar con &l mencs cuatro esténdares
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L€ El sitio estaba
lleno de fantasmas de
Dickens y Chaucer,
era muy evocador:
eso me encantaba’)

R.STHZGLESSOBRE LAS OFICINAS DE CHAPEL COURT

# [ST] Log increibles disefos de Geoff Quiley eran claves enlos juegos de Scrolls.

w Era impresionanie tEcrcaments,
pero «Wenderarde lEgd oLy tarde,
cuandn a popularidad de las aventuras
rorversacionales @staba en declive
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The Pawn (1785) :
Serolls se presentd con este cusnto de un
héroe atrapaco en elmundo ¢e Kerownia, |
Les sisternas mas potentes contaron con

los maravillosos disefos de Geoff Quilley,
pero oiros tuvieron gue conformarse conda @
histeria v los geniales puzles.

The Guild of Thieves (1987)

En el segundo lanzamiento wolio

kerounia, pero en lugar del forzado
protagonista habia un joven intentanco
Lnirse-al clan gue da titulo al jusgo. 1
Contaba con Ln parserimprovizado y
con rompecabezas endermoniados, ]

Jinxter (1767)

El humer sumealista de Bywater hace su
ApENCIOn 8n un juego mamvilosamente
ext@no:Lina briga ha robado |a suerte,
v la tarea oel jugador g5 devoherla. En
el juegy aparecia uno de los-personajss
populares e Scrolls: los Guardianes:

Corruption (1988)

Con elfinal de los 30 dominago porla
recesion inminente, Steggles v Steers
trasladaron la ambientacion a la cisdad. El
juego se centrabs en a5 conversaciones
£ incluseo incluia una cinta con mensajes
grabacos previsments.

Fish! (1988}

Regreso al surrealismo con un personaje
que s un per 08 colores gue vigia entre
dimensicnes para frustrar los planes de un
grepo terorista; The Seven Deadhy Fins.
Un equipo de seis artistas, incluyenco a
Geoff: Quilley, trabrags en los gaficas.

Myth (1989)

whayths no fue un lanzamiento en sentido
gsthcto, sine gue se ofrecia comoegalo
& quienes & unian al olub de aventuras
Dificial Secrets. Coma era de eSperar,
era breve 'y le-faltaban muchas de las
innovaciones en ofros juegos de Scrolls,

Wonderland (1990}

En esta version enormemente ambiciosa ¢
de la historia clasica: de Alicia se presentsd. |
la-muieve interfar grafica ge Usuarko |
hagnetic Windows. Permitia acceder |
al imsentario v los mapas en ventanas :
independientes, algo mvolucionano en
aguel momento. S5in embarge, kb e

e las. aventuras estaba scabandc 1
o vandarands no logra ser un gran éxito.

The Legacy (1973

El primery Gnico tiulo lanzado
balo el selio Magnetic: Scrolls
por parte ce Microprose, Un
cambio &n su estilo habitualy ]
COmo resouesta a los juegos |
mas basados en gafices

cel momento, «Tha Lagacys
era un JOR de termor gue
usaba amplamente Magnetic
Windows.: La pantalla con
varias ventanas inclula una
perspectiva 30 en primem persona, mapa, estadisticas del personaje y
una descripcion de la sala. Toda esta maravilla ce alta tecnolopia tenda: un
efecio-devastadoren los tiempos de carga; con loguee os jugadoes. con
PC 'menos potentes padecieran una jugabilidad lentay frustrants.

Mis

# Los juegos solian
ncluir materiales

ineresantes para
mejorarlas experiencias
de los jugadores

Qr"'::: Jrcltn'ec ICGA, EGA VEA,
Hercules

armos un interfaz
Ilgerc y come ne habiza ninguno

isefzmos el nuesto.”

Elfinal de una era
A fingles de los B0 ya habiz dudas sobre si
el génﬂrﬁ de |as sveniuras conversacionales
schreviviriz a |z nuevs década. Microprose
Iﬁsl‘|5 comprado Telecomsoft, empresa
matriz de Rainbird, v Magnetic Scrolls habis
guadade fuera del sCLEndo, CIEJ_.I'ICI..JE =in
distribucién. En 1930 =e firmé un nuevo
soierdo con Virgin Games vy se lanzd &l
esperadisimo « \Wondsriandy. Paro 3 pesar
de toda su innovacidn vy trabajo dure, &l
juegao no logrd el impacio necesaric.
"Crec que en «Wonders: -::-- apostamos
demasiado a una sola carta”, reflexions
Doug. "Bl juego en si mismo era grande
y complejo y cosi mucho desarrollar
interfaz grafico. Al final, el proyeco tardd
demasiado y para cuando estuve terminade,
l2s avanturas converzacionzles esizban
nasadas de moda y empezaba |2 recesién.”
Si los B0 |'|E|3LI'| sido |z edad dorads de
l2= averturas converzacionales, parecis
gue los 30 |I:: 13 Ser 5||:e:rn*“n*-=n'
La ctrora poderosza Infocom habiz
en 1985, Level 8 aguanto hasta 1891, pero
el geénem ya no era visble ::-n*ﬂr“iﬂln*en:e
hablando y pronic WMagnetic Scrolls correriz
lz2 mizma suerie. En 1982 |z emprezsa
fue vendida 2 Microprose, v aungue Ken
Gordon lanzariz un thule final en 1393
lamado «The Legacyy |z Wagnetic Scrolls
gue habiz brillzdo de forma tanimensa en
agquellos breves anos ya no o haria mas.
"Es imporian® resefar gue Magnetic
sorolls no quebrd”, sfirma Doug. "Se
liguidd de forma ordenada y =2 pago a los
acreadores. Creo que Ken Gordon sigue
siendc el propistaric. Yo me marche un

[a}]

B -.—.‘-___,_.
#ﬂ-ﬁ‘a—

Jui en contac con

i gue me enieré
errarcn finalmente

s puerias en Chapel Court. Creo que
cuzndo empezaron 8 sparecer |2s aventuras

drz ficas, las E"-.-‘:I'I'LII'SE CCIT-."':L.,EI-.,I'I |E,.
'y

pooo antes, pero se
zlgunesper onas, &

por ellas cuando se
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guner: |:5|u,
gue nuncs se ||E 0o a ::n:«':naler 5 riamente.
“Estaba claro gue el género se movia
hacia &l estilo "poin-and-click™; ers una de
lzs razones de que I1L|L|E:—.5|T:5|:555 o
& un entorno grafico. Habiia sido viable
adapiarncs 2 esa clase UEJLIW.C, per |z
pregunta es siera lo que gqueriamaos hacer.
Ademas, habriz sido necesario aumentar
los equipes de desarmcllo, presupuesios y
organizacicn. De repente, slgo pegueio,
Crestivo e imeresante se convertinz en un
rundo rutinario de plazos v reunicnes. Mo

creo gue nadie guisiese eso en ealided.”

D

Steqg
Scrolls 5|gue tEniendo gr#n consideracion;
un testament de |z calidad vy |z liberiac

de espinitu gue les eriz. Asique le
comesponde 2 €l |z Glima palabra.
"Mirzndo desde |z distancia de mas
de la mitad de mi vids, supengo que silo
wolviera & hacer me romperia mucho mas
Iz cabeza con cada oracion y puntoy Coms
lo cual solo serviria para coartar |z actitud
proactiva y emprendedors que teniamo
ertonces. Sin grupos de discusion, sesicnes
gstratégicas ni pl anes parz el proyecio
solo empezar, escribir y pasao bisn hasia
Oue estuviers werminado. Poner alg: 20U,
guitar slgo alla para que wdo encajase y
luego lanzano. ,Guc buences eran los viejos
tiempos!, jverdad?” £
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ye! Un enorme
acorazacdo
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MANTA

El Manta, es la clave del juego.
Dispone de gran potencia de
fuego con sus cafiones dobles,
pero sumaniobrabilidad es mas
importante. Controla suvelocidad
para esquivar alos cazas hostiles,
y procura no estrellarte contra

los escudos y las torres de
comunicaciones del acorazado.

TU TRANSPORTE

El transporte es lo primero que
veras en cada nivel de « Udims,
Transporta al Manta al siguiente
acorazado, y nos deleita con una
hermasa animacion cuando tu
nave sale de sus eniranas para
lanzarse a la batalla. No hay
razon practica para su existencia,

aungue le da al juego cierta clase.

MINAS BUSCADORAS
Cada unode los acorazados
dispone devarios puertos de
salida. Ten cuidado con ellos, ya
que albergan minas letales gue
irana porti. Su combustible es
limitado, y si puedes esquivarlas
unos sequndos, dejaran de ser
una amenaza. Enlos niveles
superiores, selanzan a pares.

CAZAS ENEMIGOS

Los enemigos de aUndiums
aumentan enferocidad a

medida que avanzas, pero es
posible utilizar la misma tactica
para enfrentarte a ellas. Todas
disponen de cafnones delanteros,
asi gue disparales por la espalda.
Las oleadas estan prefijadas, asi
que apréndete sus movimientos.
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allndiame llegd en 1986, antes de que los arcades tipo «A-Typas
imvadieran el catalogo de CB4. A priori puede parecer un poco simple,
pero el sucesor espirtual de «Faradovds ofrece muchas caracteristicas
atractivas para los fans. En prim
aparecen ydesaparecen a gran velocidad, y necesitas reflejos a tope
nir. En segundo [ugar, tiene una meta: el objetivo esta ahiy
lay que alcanzarlo conestilo. Y, finalmente, los cimientos son fuertes,
en LB4, allndiumits y ung
impresionante sequnda parte para Amiga con eltitulo de «Undwim 2.

10

Comelos anteriores juegos de Andrew Braybrook («Gnbbi’s Day
Outsey «Paradroids), «llndiume no es un arcade normal y corrients, No
te limitas a entrar, disparar todas tus armasy llegar hasta el final de
cadanvel. knvez de eso, debestrazar el mapa de cada acorazado
entumente; memornzarlas zonas peligrosas, las rutas de escape, los
comulos de escudosy torres de comunicaciones y las ubicaciones
delaszonas de aterrizaje principales que te permiteninfiltrarte en gl
sistema integrado del acorazadoy destrozarly en mil pedazos. Los
Lltmes niveles son e specialmente retorcidos.

), escoria

rctgi"b“‘

Aungue carece de pixeles rojos, «Unidiime es uno de los jueqos mas
sangrientos de C64. Mo tienes gue enfrentarte a los ojos moribundos
de los enemigos alierigenas, pero existe un elements depravado cada
vez que terminas un nivel. Tras la ronda de bonificacion, se te informa
de gue la secuencia de destruccion se ha activado, y entonces vuelves
aljuego. A medida gue el acorazado se vaporiza ante tus ojos, solote
queda tiempo para hacer una Gltima pasada y bombardear los objetivos
gue atn gueden en pie con el fin de ohterer algunos purtos extra, casi
siempre gritande “{Toma esc, alimana alienigenal”™ mientras lo haces.

A EhH STy FAL AT T
3 Vianta maniobrable

En Ia epoca del lanzamento de alingiime lasnave s de la mayoria de
los arcades para C64 se parecian muchisimo al canan laser de «5pacs
imvaderss Podias moverlo a zquierda oderechay ar Y, con
unpoco de suerte, desplazarte algo arriba v abajo. Pero eso es todo.
En comparacidn, el caza Manta de «LUnidiimes es muy maniobrable;

dispone de varios niveles de velocidad, puede girar para persequir a los

alienigenas y es capaz de volar en angulo para pasar entre los escudos
¥ los dispositivos de comunicaciones de los acorazados. La dnica
manera de avanzar en «Undiums 85 mane|ar la nave con soltura.

[
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Sospechamos gue ﬁ-.ru'rew E-r:a*,'I:rl:-c:-k behi
Uridime y
su fase de bonificacion. Mientras que «Batafxs de Jeff Minter (ofro

apetecia un descanso, el respiro en «Undims era mas parecido a un
minijuege. En lugar de dejar gue te relajes, te cbiiga a participar en una

prueba de sincronizacién parecida alas maguinas tragaperras; en cada

“nel” debes disparar en el momento preciso para obtener bonusy no
seleccionar la opcion que te devuelva prematuramente ala partida.

st Starfighteridi

Aurgue fue disefado |}a|'a CH4, slfndiumstambién estuve presente
enotras plataformas. La version de ZX Spectrum era especialmente
buena, v la calidad de las conversiones para BBC Micro v Amstrad CPC
alcanzaba cotas muy altas. Pero la mas extrana de todas fue la de NES.
Lalanzo Mindscape en 1990 con eltitulo de «lhe Last Starfightem (seis
anos después de la pelicula “Starfighter; La aventura comienza”, con

la que parecia estarrelacionada), yera «Undiumeen todo menos enel
nombre. Algunos elementos se modificaron (la nave era diferente y no
lvabia transporte), pero era una fiel versicn, aungue un tanto curiosa.

tanto en ejecucion como
en concepcion. El caza
Ilanta es muy manicbrable
Wy su control resulta tan
gratificante y divertido
como el de «Defendem. En
conjunto, un tiulo excelente
gue ningun propietaric de
Commodore 64 deberia
perdersa”.

"wlimdiuimy de Andreww
Braybrook es sencilamente
el mejor juego de CB4 gue
hemos visto desde «Fish.
Tiene un aspecto increlble,
suena genial y la accicn
es frenética. Si tienes un
C64 v no sales cormiendo a
comprarlo, es que entonces
no hay esperanza para 1",

mbinacicn de rrtrm
con niveles retorc
le garantiza un lugar de honor
entre los mejores arcades de
CE4, sinimportar su naturaleza
relafivamente infima.

LAS CLAVES

. PLATAFORMA: DOMMODORESS

- COMPARIA: HEWSIN CONSLILTANTS
nesm MY ERAYEROOH,
FEHA ;ELWM-!EN'ECI: 19&5
t;ﬂfE_mu.SHmT HEMUP

. {CUANTO PUEDECDSTAR?: 26
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LAS CLAVES

» COMPARIA: ATARI

» DESARROLLADOR: INTERNO

» PLATAFORMA: RECREATIVA

» FECHA DELANZAMENTO: 1979
» GENERD: MARCIANITOS

w jCUANTO PUEDE COSTART: MAS DE
S00EPORUNA MAGUINADRIGINAL
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stamos a finales del verano

de 1979 y el ingeniero Ed Logg

se prepara para viajar a Old

Sacramento, California. Entre sus
pertenencias, el kit de actualizacion para
«Atari Footbally, disefiado para mejorar
las partidas y prolongar la vida de la
maquina. Junto a él partira su colega
Collette Weil, pero Ed decide afiadir otro
compaiiero mas al viaje: el proyecto en
el que trabaja desde la primavera.

En el saldn su criatura es colocada
entre las parpadeantes cabinas. Carece
de una serigrafia elaborada y el disefio
del mueble esta incompleto, pero el
panel iluminado muestra el nombre del
recien nacido: «Asteroidss. El orgulloso
padre se retira y aguarda.

“Untipo se acerca y mete una
moneda”, sonrie Ed, "y murio fres
veces en 20 segundos. Entonces saco
ofra moneda. Yo pensé: “Bueno, si ha
muerto tres veces y echa otra moneda
piensa que ha sido por su culpa y no
porque &l juego le tenga mania. Murio
de nuevo, casi al instante. Y siguid
metiendo mas y mas monedas...”

Iba a ser el primero de muchos.
aAsteroidss fue epitome de |a filosofia
“facil de aprender, dificil de dominar”

y Atari vendio 76.000 unidades,
convirtiéndola en su recreativa mas
vendida. "Hay gente que dice que solo
fabricamos la mitad de las maquinas
que se ven por ahi”, anade Ed. "Lo cierto
es que he visto placas falsificadas”.

El éxito genera imitacion, aunque
el trayecto hasta esa primera prueba

en Sacramento habia comenzado una
década antes gracias al padre de los
arcades espaciales. "Habia jugado a
a#Space War para cuatro jugadores a
principios de los 70 en una maquina
PDP del Laboratorio de Investigacion

de Stanford”, recuerda Ed. "En el
campus del Foro de Stanford tenian dos
maquinas conectadas y podias jugar por
una moneda. jSi yo era bueno? jQue val
Me daban una paliza tras otra.”

Ain no siendo un maestro en esta
improvisada cabina multijugador, Ed
sabia lo que hacia bueno a un juego. Su
trabajo en «Super Breakouts, estrenado
en 1978, habia demosfrado que era
capaz de revisitar una idea y anadirle
su sello sin que perdiera el afractivo
original. Pero cuando su jefe, Lyle Rains,
le citd en su despacho un dia de abril
del siguiente afio, fue para discutir del
fracaso en el lanzamiento de un juego.

“Lyle me hablaba de un juego anfiguo
que recuerdo haber visto y jugado, pero
que no era muy divertido”, recuerda
Ed. “Tenias que intentar disparar al otro
jugador, pero habia un asteroide de por
medio. Los jugadores disparaban al
asteroide —yo también lo hice-,
pese a que no podia
ser destruido. Lyle
decia que, como
todo el mundo
queria disparar a
la roca, debiamos
crear un juego que
te permitiera volarla
en pedazos.”

AS| SE HIZO: ASTEROIDS

1 Sugen la idea de Asteroids
mas como ejercicio creativo que
como un proyecto real 77

LYLE RAINS, DEMOSTRANDO LD BUENOQUE ESHACER DEBERES

"La verdad es que no recuerdo gque
juego era”, explica Lyle en referencia
aesa reunion. "Puede que fuera algo
que habia visto en los laboratorios
v, subconscientemente, me percate
del tema de los astercides. Creo que
#Computer Spacer supuso la mayor
influencia en cuanto al enfoque 2D. 5i
te das cuenta, el videojuego de mayor
éxito del momento, tal vez detoda la
historia, era #Space Invaders», en el que
predominaba un control unidimensional
del jugador -izquierda y derecha—y en
el que las amenazas venian de amriba. Se
frataba de un «Breakouts con ladrillos
moviles y un arma en vez de una pelota
yuna pala. Yo buscaba un juego en 2D

mas gratificante y con una
mecanica igualmente
adictiva basada en
exterminar todas
las amenazas.
Le describi a
Ed la idea en
pocas frases: una

navecita como la
de «Computer
Spaces, grandes

» Bl posa junio
especial de sufamosa creacidn

BLENG VB ST
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rocas fragmentandose en pequenas, y
volar y disparar hasta acabar con fodas.
Sin grandes detalles”.

Aungue ambos acordaron los
fundamentos de la mecanica de juegoe
. incluso el titulo, «Asteroidsy, que surgio

y sigue-
QLN mas
{Asteroidr))

. ¥, N s en esta fase, inicialmente discreparon
-y ] en cuanto al formato del proyecto. "Lyle
. queria hacerlo en réster y yo le decia "no,

no, vamos a hacerlo vectorial”, cuenta
Ed. ™Yo tenia experiencia en la tecnologia
de vectores. La resolucion mas alta
significaba que tenias mas control de
hacia donde apuntabas, no al bulto.”

Lyle rie: "Ed queria tontear con &l
nuevo vector o con el hardware XY antes
de comenzar su siguiente proyecto.

Le sugeri la idea de «Asteroidss mas
comao un ejercicio creativo gue como un
proyecto en toda regla. Esta claro que &l
juego cobro vida propia”.

Y fug el ingeniero de hardware
Howard Delman quien se la insuflo.
Howard habia trabajado en muchos
éxitos de Atari posteriores a «Pong,
incluidos «Super Bugw y el primer arcade
cooperative simultaneo, «Fire Trucle,

El desarrollo de videojuegos durante
aquellos pioneros dias de mediados de
los 70 no estaba dividide en funciones de
software y hardware, por lo que Howard
trabajaba con un pie en cada terreno.
Incorporado a Atari en 1976, recuerda
cierto proyecto que estuvo flotando por
ahi durante bastante tiempo...

“Existia un viejo juego en &l que se
habia trabajado durante muchas horas
y que nadie conseguia que resultara
divertido”, dice entre risas.
"Originalmente fue bautizado

ASTEROIDS DELUXE {1980}
Shepherd retomd el codigo de Ed
y le anadid un escudo y enemigos.
Ed: "Estaba muy ocupado como
supervisor y no participé. Loveo
dificil.” Estamos de acuerdo. £l
satélite asesino es despiadado...

SPACE DUEL (wa2)

Una colorista reelaboracion

de Owen Rubin, con un modo
cooperativo yfiguras giratorias. Ed:
"M primera reaccidn fue que era
muy abstracto, tal vez demasiado
pars losjugadores ocasionales.”

oo

-

BLASTEROIDS (1387)

Ed Rotberg anadid "powerups”,
la transformacion de la nave,
niveles, jefes y atracar naves en
multijugador para aumentar la
potencia. Juégalo en una cabing
original con control rotatorio.

CREDITI OO

= [Arcade] nAstemc by una deles ASTEROCK BY SIDAR

mruc has versiones pirata de i siemifse
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como «Cosmoss y luego como «Planer
Grabw, un juego para dos en el que
tenias que apoderarte de planetas en

el espacio. Cuantos mds conseguias,
mayor era tu puntuacion, y también
podias robarle planetas a tu oponente.
A medida que el juego iba siendo
perfeccionado y la gente intentaba que
fuera enfretenido —porque la verdad

es que no lo era—, alguien tuvo la idea
de que se pudieran hacer estallar los
planetas del otro jugador. Y, de repente,
resultd divertido. Puedes intuir hacia
ddnde se encaminaba todo... Cuando
vieron el hardware en el que estabamos
trabajando, dijeron "jOh, Dios mio, seria
fantastico para «Asteroidss”. Creo que
Ed fue el tercer programador de aquel
proyecto. Se acercd a mi, le endosé una
placa y se puso a trabajar”.

Y Howard todavia conserva esa placa
en su taller, un amasijo de cables ychips
con notas garabateadas a mano. Se
muestra orgulloso al recordar la historia
de como se hizo cargo de la supervision
de los primeros pasos de Atari dentro del
desarrollo de juegd's vectoriales.

“A principios de 1978, los juegos de
vectores empezaban a aparecer, pero
no los habia de Atari”, comienza. “La

s QQ/\]'

compafia disponia de un equipo de
investigacion y desamrollo en Grass
Valley que estaba frabajando en un
sistema de visualizacion XY, o al menos
sentando las bases para uno, y vinieron
a ensefiarnoslo. Era genial y nos
encanto. Nos lo dejaron, pero ni estaba
completado ni servia como plataforma
de juegos. Era un esbozo basico de
hardware y me encargaron convertirio
en algo que pudiéramos utilizar para un
juego”. Howard no sdlo se responsabilizo
de cristalizar esta tecnologia en algo

atil, sino que también tuvo que escoger
una idea de juego con el que exhibirla.
Se decidié por «Lunar Landers, que se
convertiria en el primer juego vectorial de
Atari y fue lanzado una década después
del histrico aterrizaje lunar. Al proyecto
también se unirian Rich Moore y Ed
Logg, que trabajo en el inconfundible set
de caracteres alfanuméricos empleado
enel texto de pantalla y la puntuacion.
De este modo, cuando Ed recibio de
Howard su placa personalizada de

el unar Landers, reforzada con RAM extra
y algunos cambios a medida, poseiaya
cierto conocimiento del nuevo hardware.

"Tio, esa cosa era diminuta”, senala
rigndose Ed. "Era una pequeia tarjeta

Gamer:ia placa modific ada
de mlnar Landers creada por
Howard y que Bl usd para
desarroliar wdsteroidsv. La
tarjeia mae pequefia de abajo
contiene jrs 13sonidos_

s [Arcade] M. Bal cobrandose una victima

o Una exclusiva de Retro ™
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dediez pordiez centimetros, con cinco
botones, varios cables saliendo de ella
y conectada a una pantalla. Comencé
poniendo la nave en la pantalla. Queria
verla volando y dando vueltas”.

Y qué bello fue contemplar la inercia
de aquella mintscula nave triangular
mientras cortaba la negrura del espacio.
Aungue no siempre habia sido asi. Ed
habia hecho pruebas eliminando la
friccion para disminuir el movimiento
hacia delante de la nave, y con la
ausencia de inercia antes de alcanzar un
termino medio. Era el método habitual
de Ed: experimentar con diferentes
ajustes para conseguir la mejor
experiencia y a la bisqueda de efectos
secundarios fortuitos.

"Todo se hacia ad hoc hasta ese
momento”, explica Ed. "Mo existia
documento de disefio. jComo podia
conseguir esas estelas? Esa era una
caracteristica especial de aquellos viejos
monitores. Tienen fosforo y el fosforo
brilla. 5i aumentas su excitacion eléctrica
el fosforo deja de brillar tras un tiempo
de enfriamiento, y se tiene la sensacion
de que la nave deja un rastro.”

Con la nave en movimiento, Ed
bosquejé diferentes formas de asteroides
vy las puso a deambular por la pantalla en
nimero cada vez mayor. A medida que
las rompias en pedazos mas pequenos,
las estrategias surgian. jDebias
concentrarte en las rocas mas pequeias
o encargarte de las mas grandes? jEra
mejor mantener tu posicion en el centro
o desplazarte? La primera parecia
ser la opcidn mas segura, asi que Ed
penso que el jugador iba a necesitar un
incentivo para impulsar su movilidad.

"Siempre quise dos platillos
enemigos”, recuerda. "Uno grande, a
modo de came de cafion, que disparase
aleatoriamente, y uno mas pequeno
que apareciese cuando descendiera el
numero de rocas. Este platillo pequefio

iba a hacer que te movieses. jHuye,
morirds si te quedas paradol”

Los jugadores desarrollaron una
relacion de amor-odio con este pequefio
granuja. Se pirraban por la recompensa
de 1000 puntos por abatirlo, pero
maldecian su precision y su velocidad.
Ed afnadic un contador que disminuia
de manera constante, haciendo que
los descansos enfre los ataques fueran
cada vez mas breves. "Oueria disuaditte
de dejar de disparar. Deshazte de esas
pequenas rocas para que pueda soltar
otro monton de las grandes; porque mas
asteroides en pantalla significaba mas
posibilidades de colision.”

Por supuesto, podias saltar al
hiperespacio y asumir el riesgo. Al
regresar al juego existia una posibilidad
al azar de que tu nave explotase:
sus tres partes se desgajaban y se
desvanecian, dando forma a una de
las muertes mas desoladoras de la
Historia de los videojuegos. "Yasabes,
tenia que haber introducido algin tipo
de algoritmo, de modo que si habia un
monton de rocas en pantalla no hubiese
muchas posibilidades de morir pero
que con unas pocas las probabilidades
aumentaran”, reconoce Ed. "Adn siento
remordimientos por la posicion del
boton de hiperespacio. Deberia haber
estado mas cerca del pulgar derecho,
para no tener que mover la mano. Visto
ep retrospectiva, tenia que haber puesto
un escudo en su lugar. Iria disminuyendo
a medida que te golpeaban y asi
disfrutarias de mas posibilidades. Te
habria dado mas opciones...”

Es la tnica vez que Ed cuestiona sus
decisiones de disefio, pero por aquel
entonces recibia constantes informes
positivos de sus companieros. Los
laboratorios de Atari eran didfanos,
amplias salas con espacio para el
desarrollo de dos o tres juegos a la
vez. Media de docena de empleados

o hemes
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trabajaban en cada estancia, y los
ingenieros altemaban entre los
laboratorios, dejando comentarios y
deteniéndose a jugar a su paso.

"Muchos colegas venian y me
preguntaban “jCuando fe vas?”
"iCuando puedo echar una partida?”.
y tu pensabas: "es una buena senal”.
La direccion enfraba y comprobaba
los progresos. Lyle se mostraba muy
interesado, siempre estaba con "Vamos
a hacer un grupo de discusion”, "vamaos
a hacer una prueba de campo”.

Atar organizo dos grupos de discusion
en junio de 1979. El dia 14, reunieron
a siete jugadores adultos, veteranos
de «Space Wary; y luego el dia 20,
nueve chicos de edades tomprendidas
entre 16 y 17, todos fans de «Space
Invaders», testearon «Asteroidss. Edy
sUs companeros observaron el proceso
a través de un espejo unidireccional
y anotaron los comentarios de los
jugadores. Siempre cuidadoso con su
archivo, Ed ha guardado esas cuatro
paginas de informe y es fascinanie leer
como los primerostugadores hacian
esfuerzos por familiarizarse con el boton
de impulso, proponiendo un joystick en
su lugar, y como el grupo mas joven,
acostumbrado a refugiarse tras una base
en w«Space Invaderss, destacaba que el
juego no te daba tregua.

Ed suele mostrarse prudente

-cuando se trata de evaluar este tipo
- de respuestas escritas. " Simplemente

observo como juegan y veo lo que
sucede. Siempre he pensado que si no
les cautiva desde el primer momento,
entonces tienes un problema”.

Los jugadores también hablaron
sobre la forma en la que los efectos de
sonido construian la tension, algo de
lo que Howard se muesira orgulloso
de haber contribuido. "Ese pum, pum,
pum... Intentaba reproducir el latido
de uncorazon”, explica. "Pensaba que
a medida que el juego se aceleraba y
ganaba en tension, el latido de fu propio

» Scott Safran, cuyo record en Wstemidse siguevigente 27 aflos

corazdn también se aceleraria y queria
mantenerlos sincronizados. Entonces

no teniamos chips de sonido, asi que
fabriqué a mano un circuito de hardware
para cada uno de los 13 sonidos y yo
mismo los conecté a la placa de Ed".

Asi de artesanales eran los procesos
de creacion de videojuegos durante
aquellos dias, y «Asteroids» se erigio en
uno de los logros mas representativos.
Lanzado en noviembre de 1979, estuvo
vendiendo durante afos, haciendo
ganar a Atari una cifra estimada de 150
millones de ddlares en ventas y otros 500
millones en ingresos provenientes del
incontable nimero de jugadores.

Aunque nada puede restarle méritos
al éxito del juego, tras su estreno se
plantearon problemas. Algunos eran
técnicos: el juego se ralentizaba si
acumulabas demasiadas naves exira
y, en algunas maguinas, la pantalla se
desvanecia si te quedabas con tu nave y
un solo asteroide. "Lo llamamos el punto
asesino”, declara Ed.

"Si el juego muere, el haz de vectores
se fija en el dlimo punto gue senald
y gquema un agujero en la pantalla”,
continda. "Teniamos un juego de
circuitos que se apagaba si no movias
lo suficiente el vector. No me dieron
numeros técnicos, asi que cologué arriba
la puntuacion y el copyright de Atar en
la parte inferior. Pensaba que con la nave
y al menos un asteroide seria suficiente
para desactivar el "punto asesino”y _
la pantalla no se apagaria... Pero no
fue asi. En cuanto a la deceleracion,
si tenias cientos de naves el juego no
podia plasmarlo a 60Hz por cuadro. No
fui lo bastante listo como para limitarlo
a diez naves o asi. Pensaba que Mr. Bill
apareceria y te volaria en pedazos.

Mr. Bill y Sluggo son dos personajes
de "Saturday Might Live” v con sus
nombres fueron bautizados los dos
platillos. El hecho es que Ed Logg recibic
una carta de los duefios del copyright,

a pesar de que no se hacia referencia
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= Recordanan Asteroiag
YOUR SCORE IS ONE OF _THE TEN BEST -
BB RoTNIE~ 11OLE, AF DY e Owen Rubin
FUSH HTFERSFACE WHEN LETTER IS CORRECT {CREADOR DE 58,
ACE DUEL» AND AR HAVOC)
.r.-'J.-.‘.'er.:-.-.'.'s.uxc desarrallabe en un laboratorio cercang al
mig, ¥ SR ) SLEILR AU LRGN0 £
10 YO.me acarcaba a jugar por la noche, v 8 veces ng e

iba hasta llenar |z tabla de puntuaciones con mis inicisles. £4
Lu:El? tegaba por la manana, volvia 3 ":ill"‘l'|; F‘ll -'-*r.r.ll:lu-li.h 5
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fota informandale de)

EITOr Y me contd lo

que habia hechg.. "

Irene
(ESPOSA DE ED LOGG)

Sy Asterpidse fue miprimers experiencia en videnuegos

S alis cuidarla casa de unos amigos ¥ Fesu 16 que tenan

g aaba I
maquing. Yo jugaba cuando 51804 alli y pensaba que

LA ;
1 cuando 58 mudaron

ara divertido, asi gue me ks regalard ;
Afios mas farde ¢onoci a Eo enuna fiesta da Ed Rotherg, que
insistia en presentarme & los mejores del oficio. {Mo, yo no
ig’ wpania gl iha 2 firmarme an mi
pra una "groupie”] Se suponia gue Ed ibia  firmy )
ampo para hac grlo

panel de control. Todavia no ha saeado i

Tim Skelly
(PIDNERD DE JUEGOS VECTORIALES EM CINEMATRONICS}

Cuando v sdstaraidss an
pansea; i P

: una exposicion AMOA en Chicago,
Or que no s me ocummo a mi®™ Sy mavor virted era
|:.|..E, ta permitia desarrallar tu propia tactics, Cads wgador era
nirre de- acabar con las rocas v los alatillos ata \

2 035 atacantes como
=8 I8 antojase. Supuso lods ung inspiracian para miy para los

dizefiade i T e il 5
efiadores de juegos de posteriores décadss. Cuando estuve

trabajando para Gremiin/SEGA ol EQUING cred wna varacian dal

juegs Hemada vSpace Moathalln o Wt

¥our Buddvy en funcitn

» Un folleto publicitario de b fabulosa mesa arcade

dal prototipo. En mi apinian. L flexibilidad as siempre divertida,

i : 3 =i L) IRE - y
wdsterginsi intradiia -
ASIErtIgsL Introdujo una fugabilidad maraviliosamante flaxible

LO MeJOR

vieron gue sus ingresos descendian
y quisieron volver al antiguo modo.

LL «Asteroids» es el hombre contra

la maquina. Por muy bueno que

wAsteroids» habria tenido éxito de todas

DEL ESTUDIO

maneras, pero el acecho se convirtio en BREAKOUT
= - parte de la tradicion”. PLATAFORMA: ARCADE
fueras, siempre iba un paso por “Habia uiones podan ugar s o
prpetiaens,pro anL e
delante?) \ouooemniarumarreneaLamiouns sl sles e e ARO: 1979
hacerlo mejor la proxima vez”, anade E&ﬁgﬁﬂifﬁﬁﬂ
alguna ala pareja en el juego en si. cénit en noviembre de 1982, cuando el Lyle. “Creo que el "secreto” del exitazo ARD: 1980
aAsteroidsy habia penefrado en la culfura  quinceanero Scott Safran jugd una sola de wAsteroidsy fue Bl casi perfecto ajuste
popular. Y eso se debia a que Mr. Bill no partida durante una semana entera y fijd  de la dificultad por parte de Ed”. B
estaba haciendo bien su frabajo. el actual record mundial por encima de “También aparecio en un gran .y
"Originalmente, el platillo pequeio 41 millones. Esta técnica llevd a muchos momento”, dice Howard. “Les arcades . i L
solia salir y disparar al instante”, explica propietarios de salas recreativas a estaban brotando portodas partes. . EugeT _
Ed. "Si estabas a su lado acababa quejarse de estas maratonianas partidas.  Hubo una demanda sin precedentes y " ¥ . T
contigo. La gente decia que no era justo, “Mo se dieron cuenta de que aungue todo el mundo en el negocio vendia todo o i ahasid’ 2 44
asi que dije: "Muy bien, os daré un algunos jugaban ese tiempo, muchos lo que tenia. La industria estaba caliente. i A -
segundo antes de que dispare para que otros se animaban a probar”, senala Ed. ¥ wAsteroidsy es un juego clasico de ) &5 |

podais ver donde esta”. Pero eso abrid
las puertas al truco del acecho™.

Si, el viejo arte del acecho, en el
que los jugadores mas astutos dejan
un asteroide solitario en pantalla y
se dedican a cazar platillos durante
horas, a veces dias, hasta acumular
puntuaciones colosales. Esto alcanzo su

“Aunque Joe jugara durante seis horas
con solo una moneda, despueés todos los
amigos de Joe intentaban emularle y se
dejaban un monton de dinero. Es algo
que contribuyo tanto a la popularidad del
juego como a su longevidad. Fabricamos
un nuevo chip que impedia la técnica de
acecho, pero muchos duefios de salas

hombre contrs la maquina. Era facil
de aprender, pero por muy bueno que
fueras el juego siempre iba un paso por
delante. Yo solia discutir con los chicos
de marketing, pero solo se trata de jugar,
de como de divertido es algo.”

Senoras y caballeros, 33 afos despues
todavia seguimos flotando en el espacio.
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La Historis
complLeta de
=abreman

Puede que el minero Willy sea

el personaje mas conocido de
Spectrum, pero el intrépido
explorador de Ultimate, Sabreman,
también tuvo un gran impacto en la
plataforma de Sir Clive. Retrogamer
investiga toda la verdad que se
esconde tras la mascota mas
infatigable de Ultimate

138 | RETRD GAMER
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ratar de encontrar
informacion sobre la serie
Sabreman, Ultimate Play
The Game o los hermanos
Stamper siempre ha sido dificil.
Los hermanos han sido famosos
por alejarse todo lo posible de
la atencion publica y solo han
concedido entrevistas a unas pocas
publicaciones selectas ([como Crash,
por la que sentian debilidad), pero
también tenian una explicacion
razonable del porqué eludian la
atencion de los medios. El motivo
podia resumirse en dos puntos: el
primero era el tiempo, algo logico,
dado que, durante muchos anos, Tim
y Chris fueron director gjecutivoy
director técnico, respectivamente, de
una de las companias de videojuegos
mas grandes de Gran Bretania; y el
segundo es que siempre han creido
que sus juegos debian hablar por
ellos. Pero aunque el silencio de los
Stamper resulta frustrante
para cualquiera que intente
» recabar informacion

sobre sus titulos, fue este aire

de misticismo que rodeaba a la
compaiia lo que condujo al éxito de
Ulimate y sus videojuegos. Y no hay
una franquicia mejor que demuestre
esta idea que la serie Sabreman.

En 1980, Tim Stamper, de 21 afos
de edad, estudiaba fisica y electrdnica
en la Universidad Loughborough. Tras la
llegada de la microtecnologia empezd a
sentir un gran interés por este campo,
asi que decidio dar un nuevo rumbo a
su vida y trebajar con placas de circuitos
de magquinas recrealivas para varias
empresas. Cuando Chris le pidio a su
hermano que le ayudase con uno de
sus proyectos, Tim también quedd
enganchado. Y con |a ayuda de la novia
de Tirn (ahora su esposal, Carol Ward,

y su amigoe de la universidad John
Latchbury, los hermanos deddieron
formear la compania Ashby Computers
and Graphics [ACG) en la exdtica ciudad
de Ashby-de-la-Zouch, en el condado de
Leicestershire. Tras formar un pequeno
equipo de ingenieros de softwane,

ACG emnpezt a desarollar maquinas
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recreativas para varias compafias. En
relacion con la historia de Sabremean, su
proyecte mas importante fue «Dingos
en 1983, que los Stamper produjeron
en colaboracion con la japonesa Jaleoo.
Los jugadores asurnian el papel de algo
gue se parecia a un koala con el fin de
recoger toda la fruta desperdigada por
los diferentes niveles del juego mientras
evitaban a una especie de unicornios
rosas saltarines (aungue es posible que
estas oriaturas fuesen los dingos gue se
hacia mencién en el fiule. Como
demosird mas tarde «Sabre
WWuilfs, los Stamper no
fenian ningln reparo en
dar protagonismo a los
enemigos). «Dingos se
parecia mucho a «Pac-
Manu pero exhibia el mismo
detale y colondo gue mas adelante
se asociara a «Sabme Wi

sin embeargo, los Stamper decidieron
gue |as recreativas no eran rentables,
asi que se concentraron en &l mencado
de los ordenadores domésticos y,
concretaments, en el desarollo de
|uegos para Spectrum bajo el sello
Ukimate Play The Game. Como ocurria
en todas las asociaciones relacionadas
con el mundo de los videojuegos, Tim
y Chris adoptaron papeles distintos para
consequir gue Ltimate fuviese exito.
Tim era responsable de los graficos
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El primer éxito comencial de

Uktimate llegd en 1983 con =
larzamiento para Spectrum 16 KB de
#etpach Le siguio «Pssstey la aventura
laberintica «dtic Atace. En una época en
la que los videojuegos eran versiones
de recreativas, la ides de gue los
ordenadores y los videojuegos deberian
ofrecer mas vanedad v profundidad
empezo a convertirse en tendencia
gracias a Ulimate. Los juegos de los
Stamper eran similares a las maquinas
recreafivas, peroc no podian jugarse en
raquinas recreatvas, y tenian un aire de
grandiosidad que ningun ofro titulo era

capaz de igualar.

lﬂ y las ilustraciones de las cajgs,
mientras que Chris, el mayor de
los dos, se encargaba de las tareas
de codificacién y programacicn.
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recordemos a algunos de sus héroes

EBattletoads
Los Battletoads {Rash, Fmple

y Zitz) han protagonizado cinco
juegos, famosos por su humor,
variedad y dificultad. Han sido un
rival duro para las tortugas ninja,
y toda una exhibicion técnica y
creativa para Rare.

EL elenco de
Killer Instinct
«Kiler Instinct+reunia a un grupo de
luchedores memormable, incluyendo un
cameo de 5abreman (como hombre
lobo). Se consideran cldsicos de lucha
20, y Rare lleva anos alimentando
rumores sobre una tercera parte.

» W

E{]detman LS e A Joanna Dark
Aunque s sabe muy poco de &l £ 1;;.- e Rare volvid a hacer magia con la
Jetman fue el primer héroe de Ultimate \ L 5 ' # espectacular agente Joanna Dark.
v con eltranscurso de los afos, se -f e Desde lallegada de SE.“".HE Aran
comvirtid en un personaje muy popular " L {que probablemente sirviera de
de Spectrum. Su fama le llevi & = ; inspiracidn para Joannal, pocos
consequir su propia tire comica en la -* jugadores han conseguido ver a una
revista Crash. & il protagonista tan fuerte y creible.
= o a - 2a
| A L L1
Mr Pants ﬁ Diddy Kong =~ ! A +Q|=
Disefiado como mascota de la Solo Rare podia insuflar nueva vida

pagina web de Rare, con el tiempo
protagonizd un juegode GBA: «li’s
Mr Pantss. Conocido como “Donkey
Kong Coconut Crackers”, tuvo que
ser modificado tras la compra de

Rare por Microsoft en 2002,
N
B\

a un personaje con tanto aplomo.
#Donkey Kong Countrys llevd a
d Rare a lafama al devolver ala

» vida a Donkey Kong, y establecio

ﬂji; unafuerte relacidn entre Rare y

Mintendo. Diddy es su simbolo.
[ Ban.jo 4 Kazooie

t\. '
- \:.
» "

W
|: Rattle y Roll

Después de quedarnos estupefactos Aungue Rare se encargt de la version
con «3uper Mario 64 Rare siguio el para NES de sMarbie Madnessy
ejemplo del clasico de plataformas de ya habia tenido experiencia con los

Nintendoy cred el suyo. El resultado
fue una aventura en laque Banjo y
Kazooie debian trabajar en equipo
pararesolver rompecabezas.

rompecabezas isométricos gracias a
«Bubblers. Pero Rare se superd con
wSnake Rattle N Raolly su jugabilidad
adictiva y un humor surrealista.

FKuros, el
Caballero

Los cuatrotitules de «Wizards

& Warnorss (aunque Rare solo
desarrollara el primero y el Gltimo)
fueron grandes aventuras de
accion. En cada fitulo, asumias el
papel del caballero Kuros.

[Wl_lEt Force Gemini

#Jet Force Geminix fue un juego de
Accitn pica en tercera PErsona con
elementos de «3abre Wulfs, sBanjo-
Kazooies y «GoldenEyer. Generd
opiniones divididas, lo que quiza fuera
el motivo de que Rare dejara de disenar
Juegos con heroes como protagonistas.

.
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Sir Arthur
FPendragon

Aungue Ultimate se concentrd casi
exclusivamente en Spectrum, tambigén
produjo juegos para 064, Los mas
conocidos fueron protagonizados por
este aristicrata en una sere de titulos

repletos de accion y rompe cabezas. ]

Conker

Conker sufrid una transformacion
radical en el dltimo titulo de Rare
para NG64. Nacido como héroe de
las plataformas, Rare lo reinventd
como un antihéroe en una aventura

jdinde esta mi coche?”

que recordaba a la pelicula "Colega,

En muy poco tempo, Ulimate se
comariio en una de |as companias
mas importantes del mercado de
spectrum y, aungue desarrolld varios
titulos exclusivos para Commodore,
os Stamper decidieron no realzar
conversiones de sus fitulos de Spectrum
para CPC, M5k, BBC Microy UB4,
dejando gue ofras compafias se
encamgaran de ello. La mas notable fue
-Irebird, gue realizo las conversiones de
64 de «Sabre Wity y « Lndenaurigen.
En una enfrevista de la revists Games
Machine de marzo de 1988, Chns
Starmper explico a qué se debia esto.
“Munca consegui dorninar &l C64.
Las perscnas suelen concenfrarse en un
area especifica, y yo efa un programador
de Z80, asi gue me concentré en &l
Spectrumn. Mo tuve problemas con &l
6502 o con ninguna de las plataformas
basadas en & como la Nintendo
6502}, pero yo me dedigué a Spectrum
mienfras ctros se encargaban del CB4".
Tirn, la mente empresarial de
los dos hermanos, continud con un
razonamiento mas mercanti: "Mos
interesaba producir jusgos originales, y
la gente guera que disendramos
juegos originales, asi que e
dejamos gue otros realizaran E
las versiones de CB4. Si R
hubiésernos tenido que .
encargarnos también
de las conversiones,
solo hubiésemos podido
desamollar un juego al afo”.
En 1984, se lanzd &l
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» |[Spectrum|] Algunas criicos arqumentaban que rSabre
Wiutfe ara simplemente wific Atace con pial da lobo.

que forrmarian la serie Sabreman.
wSabre VWulfs era un titulo de accidn
protagonizado por un aventurero
rechoncho llamado Sabrernan al que
le gustaba llevar un salacot. Su mision
era recorrer un laberinto tropical en dos
dimensiones formado por 266 pantallas
con el fin de buscar cuatro fragmentos
del antiguo amuleto ACG (una referencia
al nombre original de la compania, Ashby
Computers and Graphics) para gue el
Guardian que custodiaba la salida del
lsberinto le permitiera escapar. Durante
su misian, Sabreman debia enfrentarse a
insectos y animales tropicales con su fiel
sable lo, cuando tenia gue encargarse
de enemigos mas grandes, como
hipop&tamos v jabalies, aternorizarlos
con sus habilidades de esgrima).
“} Ademss de esto, debia estar
atento ante la legada de Sabre
Wulf, un enemigo invencible que
aparecia en ciertas zonas del
laberinto, y de no holgazanear
por las diferentes pantallas,
va que un fuego mortifero

\ \L primens de los cuatro (uegos t? podia abrasarlo all mismo. «Sabre

» [Spactrum] aknight Loms revalucions
par i salo b industria del videojiega.
WALiffe era basicamente un
lsbennto interactvo, pero
rebosante de detalles, gran colorido y
combates emocionantes (aungue &l
hecho de gue Sabreman no pudiese
atacar a los enemnigos por encima y por
debajo de &l era un fastidic). Bajo sus
brllantes arbustos se escondian algunas
caracteristicas sufiles de las recreativas,
una influencia, sin duda, del pasado de
los Stamper. También incluia apartado
multijugador para dos personas laungue
solo en las versiones de Spectrum
y C84, y no podian jugar al mismo
tiernpel, v su interfaz habia sido disefiada
con un estilo gue recordaba mucho al
de las recreativas. El juego era a pantalla
completa, sin paneles de inventario u
objetos que pudieran entorpecer la visidn
perifénca, y con los marcadores situados
en la parte superior de |a pantalla.
wSabre WUy fue el primer titulo
de Ultimate en llevar el embalaje
caracteristico de Ulimate Play The
Garne, y también el que salid a la venta
a un precio de 12 euros, en lugar del
tradicional de 6,50. En una enfresvsta con
Crash, Tim reveld cual era el motivo del
aumento de precio del juego.

"Teniamos un grave problema con el
nimeno de copias ilegales. Y creo gue
cambiar el precio de 6,50 a 12 euros
fue un pasc audaz. El predo iba a subir
de todas formas gradualmente, asigue
pense en ahorrrnos todo ese proceso
y sacar &l juego a un precio gue fuese
realista con respecto al iempo que
habiamos invertido en su desarrollo. Era
una forma de decirle a la persona que
compraba el juego, “jOye, no estds
copiando mi juegol”

Funciond. «Sabre ALl
batd todos los records de
ventas de Ulimate, e
ncluso logrd superar
al gran éxfo
de Actvision,
a(shosthbusters.




OHE PIECE 15 ALL THAT JOM
HAVE FOURD
COLLECT THREE HMORE AKD
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» [Spectrum] nPartagrame»mostraba a Sabreman =n su
equips aventurers y conuna tinica simibr ala de Gandalf

» [BBC] Para mantenaria frescum del persongje, Utimate modifics la aparencia de Sabreman dumnis toda b seris.

Pero lo mas importante era gue Chris y
Tim habian conseguido crear un héroe
clasico en |a piel de Sabreman. Con un
nombre memorable y un aspecto un
tanto cunoso (debido en buena parte
a su espada y a su salacot), Sabreman
no solo encajsba perfectamente en
el molde arquetipico de un hée de
los 8 bit [un personaje con una gran
narz y un sombrero], sino gue su
disefio rechoncho y pulcro también
se acomodaba perfectamente a las
limitaciones téomicas de Spectrum.
Pero pese a su popularidad v su
exito comercial, algunos expertos se
ensanann con «Sabre Wiy Muches
argumentaban gue era demasiado
parecido al éxito anterior de los Stamper,
wAtic Atace. A pesar de las mejoras
en el apartado visual y &l cambio de
perspectiva, algunos pensaban que
el juego utilizaba el mismo diseno
laberintioo de «Atic Atacs, y criticaron a
los Starnper por no esforzarse como o
habian hecho en antericres titulos. Por
ello no resulia sorprendente que, para

perspectiva latersl gue otorgaba al juego
una apanencia de titulo plataformero. La
|ugabilidad también se apraximada mas
al estilo de los juegos de plataformas,
con un Sabreman inguieto gue no
dudaba en hacer espeleclogia, recorrer
las camaras de un castillo y adentrarse
por sus cavernas subferraneas. Aungue
la perspedtiva y la jugabilidad volvian a
retorcerse de nueve, «Lindenaurides
aln conservaba el disene caracteristice
de Ultimate, lo gue lo convertia en

otra aventura apasionante. Puede que
el mayor cambio que los Stamper
introdujeron en el juego fue que los
enemigos no podian matar o causar
dafos a Sabreman, sino que

se limitaban a empujarle de

las plataformas para hacerle

caer. La tmma nos mostaba

a Sabreman atrapado en las
cavemas. Sin su fiel espada para
protegerse, tenia que enconfrar
tres amas (un cuchille, una daga

¥ una antorcha) para derrotar

a uno de los tres guardianes

Aungue Sandy White se
adelantd a los hermanos Stamper al
larzar €l primer juego isométrico en
3D para Spectrum («Ant Attacks),
wknight Lorew, el tercer titulo de |a
saga Sabrernan, dejo afras a toda la
competencia. Ningun juego lanzado
anteriormente para Spectrum se
aproximaba al nivel técnico o grafico
de «Knight Lores. Ambientado en las
detalladas habitaciones del castilo de
Melkhior y utiizando el espectacular
motor Filmation de Ulimate, «Knight
Lorer rezumnaba stmdsfera y calidad
por todos sus pixeles. Pero no eran
solo sus espectaculares graficos
v sU aspecto caricaturesco lo

gue impresionabay sorprendia
a los jugadores; tambign se
habian producido cambios
interesantes en Sabreman.
Disefado completamente
en 30, y con solo los ojos

.

££ Chris y Tim habian conseguido
crear un héroe clasico y atemporal
de los videojuegos JJ

los siguientes juegos de la serie, los
Stamper decidieran cambiar su enfogue.
#Lindenaurider mostraba una nueva

que le impedian escapar. La
mision del jugador consistia en
ayudar a Sabreman a utilizar el
arma correcta contra el demonio
correspondiente gue profegia una de
las salidas. Con tres salidas posibles
en el juego, «Undasnaurdes tenia
tres finales distintos, v cada
. uno conducia a uno de los
tres |uegos siguientes
gue formarian la saga
sabreman.

RETRO GRMER

vy la nariz sobresaliendo de
su salacot, este Sabreman
encajaba perfectamente en
el nuevo diseno del juego.
Pero eso no era todo, ya que, tras ser
rerdido por Sabre Wulf, Sabreman
frataba de librarse de |a licantropia que
le transformaba en un hombre lobo al
caer |a noche. La premisa del juego
obligaba a nuestro aveniurero a buscar
por el casillo del mago los objetos
necesarios para eliminar su estado
lupino. Con un plazo maximo de 40 dias
y noches, que se esfumaban en el juego
oon mucha rapidez, la planificacion y &l

» [CB4] Para ascapar del bbarinto da xSabre Wi debias
encontrar cuatro fragmenioede un anfiguo amuledn.

fiernpo eran necesarios para resohver los
rompecabezas y obtener los ingredientes
necesarios. El innovador motor Filmation
también permitia a Sabreman interactuar
con los ohjetos del juego, anadiendo
una sensacion de ibertad a todo su
desarmollo, algo que jgrds se habia
visto en Spectrum. Ulimate también se
asegurd de que |a licantropia fuera una
parte integral de |a jugsbilidad. En su
estado lobuno, Sabreman podia saltar
mas alto para resolver rompecabezas
que de ctro modo serfan imposibles
de solucionar, pero eso tambien le
hacia mas vulnerable a varios tipos
de enemigos. Sin embargo, lo mas
sorprendente de fodo fue descubrir
cudnde habia sido disefiado. En una
entrevista a la revista Crash, los Stamper
revelaron que «Knight Lores habia sido
e5crito antes de que «Sabre WUl
estuviese terminado. Admitieron que
lanzaron el juego en ese momento por
miedo a que nadie compram «5abe
WLife tras ver el nuevo motor en accion.
"aknight Loy estuvo terminado
antes que wSabre WU, dijo Timen la
entrevista a Crash, "pero decidimos que
el menzado adn no estaba listo pams &l
Si hubiésemos lanzado «Knight Lorer y
wAlen G [que estaba casi terminadol,
no habriamos vendido «Sabre Wilfu.
Asi que lanzamos «Sabre VWilfs que
fue un exito, y luego pusimos a la venta
los ofros. Tuvimos que planificario fodo.
Podriamos haberlo lanzado un afio antes,
pero decidimos esperar porgue todo el
rundo iba por detrds de nosotros”.
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Dada la gran fama que
obtuvo el motor Fimation,
y &l hecho de que
Varios programadones
y casas de software
intentaran sacar provecho de
su popularidad, los Stamper no vieron
mofive para no hacer lo mismo, asf
que lanzaron mas titulos de Fimation
en los siguientes afos, como «Alien
& (1986), «Mightshadzs (1985 y
#Gunfnghte (1986). Fue tambien por
entonces cuando los Stamper crearon
una compania asociada llamada Rare
Designs of the Future, cuyo nombre
fue abreviado posteriomnente a Rare.
Llevaban sintiendo cierta fascinacion por
el mercado japonés desde 1983, cuando
estaban muy ocupados escribiendo
#etpacs y habian empezado a hacer
sus pinitos en la programacion de la
consola de Mintendo, Famicom. Los
Stamper volvieron a adelantarse a
su tiemnpo v predijgron gue un gran
cambio estaba a punto de producdirse
en el mercado de los videojuegos.

La idea de este nuevo enfoque fue lo
que propidd la division del negocio;
mienfras gue Ulimate se encargaria
de los ordenadores domésticos, Rare
se ocuparia de los lanzamientos de
consola. Esta decision demostro ser
muy acertads, ya gue en 1986, tras &l
lanzamiento de «Gunfaghty, muchas
revistas exprasann suU preccupacion
por la dependencia gue tenia Ulimate

—
s 2

o de su mctor Rimation. Mas
e adelante, al darse cuenia

*  deque Spectrumena un
callgon sin salida y de que
continuar produciendo juegos pam esa
plataforma no resuliaria beneficioso para
0= planes de expansion de |z compania,
Timy Chris decidieron vender parte de
Jlimate a2 US Gold (aungue seguian
slendo los accionistas mayortanos de
acompafial, y volvieron su atencidn a
Hare y a mercado de |las consolas.

Ya que su lanzarmiento ocurmio
después de que US Gold adguiriera
parte de Ultimate, siempre hubo
dudas sobre los auténticos autores del
siguiente juego de la serie. La historia de
#Pentagram» involucraba a Sabreman
€N una mision pam localizar un artefacto
en forma de estrella Para completarla,
debia arreglar cinco obeliscos rotos
utiizando el agua de un pozo magico
y luego recoger cinco fragmentos de
piedra para formear la religuia magica.
Tras curarle de su licartropia, Sabreman
se hizo amigo del mago Melkhior y
decidio converfirse en su aprendiz.
Ahora, convertido en hechicero,
#Pentagrami» fue el primer titulo de la
saga que mostraba a Sabrerman sin su
equipo averturero, reemplazado por una
tdnica de mago y una barba incipients.

Cado gue «Pentagram» no consiguio
igualar a los anteriores titulos de la
saga en espectacularidad y gue, en
otra entrevista de Crash, Chris dijo

gt Oy
€L ULTIMO HEROE: LA HISTO

ULtimate y Lc-aks:.p}‘
._iUE'El:lE- Filmatio
El motor de Ultimate creé algunos de los

j de Spectrum mas impres
deEl-istoriayestd:leciéhshamdela
innovacion técnica de la compafiia.
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El segundo titulo Fimation de los Stamper {un
afmight Loresen el espacio) permitia controlar
& un androide con aspecto de cubo que debia
mantener viva a la tripulacion dormida de una
nave espacial Paraello, debia encontrar los
componentes necesarios con los que arreglar
elsoporte vital de las céamaras criogénicas.
Su farmula era similar a la de «Khight Lorey
pero su atmasfera de ciencia ficcion le
convirtid en un clasico por derecho propio.

Los Stamper revelaron que fue desarrallado
antes de que lanzaran «5abre Wi

Hightshade 1955

Tomado errdneamente como un episodio
de la serie Sabreman, «Mightshadex era,
de hecho,una aventura independiente. Era
una mezcla de «Underwurdes y «Knight
Lorew, pem con scroll en lugar de pantallas
estaticas. Controlabas a un aventurero
que debia eliminar a cuatro demonios que
sehabian apoderado de una pequena
aldea. Era inferior a «Knight Lorex en
muchos aspectos. Fue la pimera vez que
empezaban & oirse voces de dezacuerdo

entre los muchos seguidores de Ultimate. —|

Gunfright 1S56

Mientras «Afen S»mostraba un escenario
galactico, «Gunfrigitynos trasladaba al
salvaje oeste. Encarnabas al shenff de un
pequeno pueblo, un personaje bastante
similar @ Sabreman {puede que fuera un
antepasado), cuya misién era eliminar a
varnos forajidos. Se dividia en tres fases: en
la primera, practicabas disparando & bolzas
de dinem, en lasegunda debias patrullar las

calles paraencontrary capturar a nueve
fugitivos, v en la Gftima participabas en un
dramatico tiroteo.

EBubbler 1557
Para Amstrad y S pectrum, elmés avanzado
técnicamente hablando de todos los juegos
con el motor Filmation ha alcanzado precios
sorprendentes en eBay vy fue el segundo de
los trestitulos lanzados en la época posterior
g la marcha de los Stamper. «Bubbfertomaba
ideas de eSpindizzys v alMarble Madnessy

vy las mezclaba con el motor Filmation. Eras
transformado en un glébulo por un hechicero
y debias volver a tu estado original taponando
botellas de magia para debilitar & su opresor.




Cronologia Sabreman

Sabre LLULF gy
El primer juego de Sabreman
era una eventura en 20.

Marraba las peripecias de un
héroe con salacotque debia
encontrar los fragmentos de un b 4 v
| amuleto para que eltal Sabre 48 E s
Wulfle permitiera escapar. :

Underwurlde

Las nuevas direccion y
perspectiva para Sabreman
nos mostraba a nuestro héroe
saltando por el laberinto de
cavernas del inframundoen un
fantastico titulo de plataformas
en 20 con scrolllateral.

Knight Lore
Cambid |a forma de presentar
los juegos en Spectrum. Esta
aventura izsométrica en 30
narraba las aventuras de
Sabreman para eliminar la
licantropia que Sabre Wulf le
habia contegiado al mordere.
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yue «Guninghty seria el
Gltimo juego que disenarian
los hermanos juntos, s& Cormd
Iz voz de gue «Pantagrarm
habia sido escrito por Tim o por
Chris en solitario, o gue era cbra de un
equipo de programadores de US Gold.
Ademnads, el hecho de que los hermanos
fueran muy dados a no lanzar los juegos
cuando los habian terminado ayudaba a
aumentar la confusién, asi gue también
resultaba factible que «Pentagramy
hubiese sido disefiado por los hermanos
antes de que se |anzara «Gunfghty.
Independientemente de guien fuera el
autor de «Pantagramy, fue el Gltimo titulo
de Sabrernan larzado por Ultimate, y el
més ambicioso de sus juegos Fimation.
Elauténtico perjudicado de |a compra
parcial de Ultimate por parte
de US Gold fue el dfime &
episodio de la saga Sabreman,
#Mire Marew. Pese a ser
mencicnado en los creditos
findes de «Pentagranm
y «Undenvuridss, nunca
salio al mercado. Solo
los Starmper conocen la
verdad, pero eso no ha
impedido que hayan surgidc
varias teorias de la conspiracion

££ Que aparezca en varios juegos
es la prueba de la adoracion que
tiene Rare por SabremanJ)

por Internet y gue un antiguo miermbro
de Ultimate [gue no guiso revelar su
nombrel afimara gue el juego estaba
teminado. Aungue son especulaciones,
se umorea gue el desarrollo de «lMie
Mare » fue retrasado por Ultimate
durante la compra parcial de US Gold
para asegurarse de gue baa ser su
Gltimo lanzamiento. Pero se cree que
los Starnper estaban desilusicnados con
US Gold tras descubrir que la compania
queria centrarse en lanzamientos
de \uegos antiguos a bajo coste y
dejar a un lado los nuevos, y gue

-] por ello «ldire Mares nunca fue
== terminado. Aungue muchos

aficionados han asumido gue
I ilfire Marew habria utiizado el
motor Fimation de «Khight
ol Lorew y «Pentagiamm,
se reveld en la pagina
web de Rare que el juego
» hubiese tenido un aspecto similar

s [Spectrum] Incluse actuaimente,
sigue haiendo dudas sobre
quiénes fueron b= auténticos

a wSabre Wulfe. También se afirmaba
que el diseno estaba terminado, pero
que la programacion nunca se inidd
por problemas de tiempo. Visto en
retrospectiva, es poco probable gue el
juego estuviese finalizado. Sabiendo
lo famosa gue era la saga para los
propietarios de Spectrum, resulta
improbable gue los Stamper hubiesen
paralizado e lanzamiento del Gimo
Juego, sin importar lo disgustados
que esfuviesen con US Gold. Es mas
probable gue fuese victima del iempo.
Pasarian 19 afos antes de que
Sabreman volviese a nuestras pantallas
con su propio juego. Antes de eso, habia
realizade apariciones en algunos tiulos
de Rare, alimentando la creencia de que
otro juego de Sabremnan estaba dentro
de los planes de |a compania. También
sirvid de inspiracion para la creacion
del Conde Vion Sabrewulf en «Killar
Instincts, y fuvo UN peguenc cameo en
#Banjo-Tooies, donde aparecia congelado
dentro de un blogue de hielo en los
Picos Fuegohelados. Rare tambien hizo
algunas referencias a Sabreman en los
juegos «\iva Pidatar y la version de GBA
de «Donkey Kong Countrys e incluso
se rumoed gue estaba tebajando
en un juego de carreras basado en &l
universo de Sabreman. Con el nombre
de «Sabreman Stampede s, se especuld
con que habia surgido a partir del titulo
cancelado par GameCube «Donkey
Kong Racing». En 2004, Rare decidio
convertir al persongje en protagonista
de un nueveo juego. Y, como antes,
se produjo ofro cambio en el sspecio
y la jugabilidad de |z serie. Larzado
para GBA, y con el nombre de «5abre

» [Amstrad] Los Stamper revalarcn mé s tande que mkight Lome
fue disefiado antes del lanzamiento de wSahme Wit

» |[GBA| B aspecto cancaturesco de aSabre W dejé algo confundidas a
us sequidores, pero nos encantanlas referencias a bos juegos anteriores.
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= [Arcade] mingor fueuna recreativa de gran coloride creada
por ACG que guardaba ciertas smilitudes con n5abra Wit




Pentagram
Sabreman cambid su
indumentaria habitual por una
tlnica de mago en su cuarta y
(tima aparicion en Spectrum.
Debia encontrar los fragmentos
. deun artefacto que formaba
una estrella de cinco puntas.

Mire Mare

(Ire di to)

Poco se sabe del dltimo
capitulo dela saga, un titulo
que jamas salid a la venta.
Aungque se rumored que el

d - | juego hubiese sido similar a
s | uSabre Wy,
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Elditimo juego con Sabreman de
protagonista vohlvia & mostrar a
nuestro heéroe con su salacot, en
un titulo de plataformas con scroll
lateral con similitudes con la sene
«Donkey Kong Countryvde Rare.

‘GEIEEF;

M ;Te contaron alguna vez los Stamper de
donde surgio la idea de Sabreman?
Puesno. Puede que fuera de ver tantas
vecesla pelicula "Carmy On... Up The
Khyber”. Sabreman se disend para que los
jugadores supiesen gque controlaban a un
explorador intrépido antes de soltarlos en
mitad de unajungla o en la entrada de un
castillo. Era, por asidecido, la quintaesencia
delhéroe britanico en la gquintaesencia de
los ordenadores britAnicos.

W ;Por qué crees que el personaje s hizo
tan popular en Spectrum?

Supongoque se debe a losjuegos en siy
alimpacto que tuvieron, y al hecho de que
Sabreman era el representante de todos
ellos. Era el hilo conductor de la serie,y la
forma en que cambiaban sus caracteristicas
{explorador, hombre lobo y hechicem|le
pemitid mantener elinterés.

W ;Podrias contarnos todo lo que sepas
sobre «Mfire Mares?

Bueno, hubo algunos disenos artisticos
que publicamos en la pdgina web de Rare

cuando aparecieron en el portafolios
original de Tim a finales de los 90. No creo
que el proceso de desarrollo del juego
legara muy lejos; de hecho,ni siquiera
setermind. Hubo intencion de acabarlo y
lanzarlo, pero la época de Uitimate con log
ordenadores domeésticos de & bit fue muy
limitada antes de que se transformara en
Rare y cambiara de rumbo por completo.

W ;Por qué «Sabre Wolf resucitd en GBA
yno en una consola doméstica?

El equipo queria hacer algo con una de
las antiguas licencias de Ultimate, v las
portatiles parecian un buen lugar para
experimentar con la popularidad y la
importancia de las viejas franguicias. El
estilo acabd siendo muy diferente, pero
aSabre e tuvo una buena acogida

en GBA, como tambign le ocurric a et
Fac Refuelledy en ¥box Live Arcade poco
después. Mos gustaria seguir utilizando
viejos personajes de vez en cuando pem,
con masde 23 anos de personajes y
series con los quetrabajary la necesidad
constante de lanzar nuevos titulos, no
siempre podemos hacer |0 que gueremaos.

M ;De quién fue la idea de que apareciera
en «Banjo-Tooies? jHay algo de verdad en
los romores de un juego para Nintendo 647
Fue cosa del disenador jefe, Gregg Mayles.
El equipo de «Banfor era famoso par
incluir referencias de todotipo, desde

oz carteles promocionales de «Gmabbed
By The Ghoukesshastalos discosde

B ano-Kazooie: Muts & Boliss. En elcaso
de «Tooiey Gregg necesitaba un personaje
que hubiese estado congelado en elhielo
durante anos y que fuese reconocible, asi
que se leyd toda la historia de Rare hasta
encontrar 8 Sabreman. Madie propuso crear
un juego de Sabreman para N&4; Tooie fue
su Unica aparicion en esa plataforma.

W Cuéntanos algo sobre 5 abreman
Stampe dev para Xbox.

Fue concebido como un sucesor para Xbox
de «Donkey Kong Racings (que habia sido
cancelado), pero con animales selticos.
Sin embargo, scabbevolucionando hasta
comvertirse en una eventura. Hace poco,
uno de los miembros del equipolo describic
como "una mezcla de «dambo Sgfais y
aFrand Theft Autoy”. Dejaré que saquestus
propias conclusiones
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» [GBA] Diecinueve aflos después, Sabraman ain recibe el acoso de su antiguo archienemigo.

Wikfs, no era una nueva version para
las consolas portatiles, sino un reinico
bastante interesante de la saga El
resultado fue un juego de plateformas
de scroll lateral gue compartia muchas
similitudes con los «Donkey Kong
Country» de Rare (en especid, el que
Sabreman necesitase la ayuda de
cnaturas de la jungla para teminar
algunas misiones) y gque mostraba
a Sabreman viajando a varias aldeas
{todas con nombres inspirados en
juegos de Ulimate] para resolver los
rompecabezas que le permitirian entrar
en las diferentes guaridas de Sabre Wulf.
La atmidsfera épica y madura de los
anteriores fitulos se habia abandonado
en favor de una estefica mas colorida y
lamativa, y el juego dejo a muchos fans
decepcionados y confundidos por los
planes gue Rare tenia para el personzje.
Sea cual sea el futuro de Sabreman,
es ayidente gue alin fiene cierto peso
en el impresicnante catslogo de Rare.
El hecho de que haya aparecido en
vanos juegos alo largo de los anos es
una prueba de gue |la compania sigue
sintiendo adomacion por el personaje.
¥ aunque es logico que aquellos
que conociernn sus primeros tiulos
deseen gue las aventuras de Sabreman
continden durante muchos anos,
podemos entender que Rare prefiera

ufilizar el personaje con cuentagotas.

En téminos de calidad, lo peor que
pudo hacer Scnic fue convertirse en

un icono. La populandad de la mascota
de SEGA fue uno de los factores que
contribuyd a que el personaje se viera
ensombrecido por otros secundarios y
por cambios retorcidos en |a jugabilidad
como un intento de capitalizar su fama.
Incluso Mario, &l personaje mas popular
de la Historia de los videojuegos,

ha participado en proyectos poco
apropiados para su categoria. jPuede
decirse lo mismo de Sabreman? Aungque
su regreso en 2004 no fue lo que sus
sequidores habian esperade, el titulo

de GBA seguia siendo una aventura de
diverfida, y no hizo nada para perjudicar
la herencia del persenaje. E= una pena
gue, en 2007, los Stamper abandonaran
Rare. A menos que planeen un regreso
triunfal a la industria, es poco probable
gue podamos oir la historia completa de
lo que oourric con la serie Sabreman, su
relacidn con US Gold y lo que pasd con
allire Marex: Pero una cosaes

cierta: si somos afortunados
como para descubrr [a
verdad, serds & primerc
BN CONOCeria.
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